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V diplomskem delu je analizirana prenova postopka v igralnem salonu. Temelji na uvedbi 
informacijskega programa ter osvežitvi baze podatkov. Namen prenove je zagotoviti čim 
boljšo ponudbo tako, da se zmanjšajo ozka grla v vsakodnevnih rutinah in se ta čas 
posveti gostom. Prenova temelji na zmanjšanju potrebe po človeških virih, pohitritvi in s 
tem sprostitvi kontrolnih, recepcijskih in blagajniških funkcij. To bi zagotovili s 
prostovoljnim članstvom v klubu igralcev. Gost bi s tem pridobil kartico, ki bi jo ob vstopu 
uporabil za identifikacijo in tudi za zbiranje točk. Določeno število točk se pridobi z 
določeno vsoto preigranih kreditov. Da zbiranje točk ne bi bilo nesmiselno, bi določene 
vsote zbranih točk koristil za različne ugodnosti. Zanimivost ter smiselnost ugodnosti bi 
privedla do večje rabe kartic, kar nas pripelje do bistva. Bistvo kartic je večji ter hitrejši 
nadzor nad zlorabami v sistemu, identifikacija pomembnejših gostov ter sledenje njihovim 
navadam in načinu igranja. Analiza teh podatkov nas nato usmeri, da z dodatnimi 
izboljšavami ponudimo gostom točno tisto, kar si želijo. S primerjavo obeh modelov,  
obstoječega in prenovljenega postopka, ter analizo pridobljenih rezultatov ugotovimo, da 
je s prenovo mogoče doseči pozitivne spremembe, in sicer v zasedenosti virov, času 
opravljanja nalog ter zmanjšanju čakalnih vrst. 





RENOVATION OF THE INFROMATION SYSTEM IN A CASINO 
In the thesis is analyzed the process renovation in a casino. Based on the implementation 
of a new  program and a new database. The goal of the renovation is to provide a better 
service, by reducing the amount of »bottlenecks« in the everyday routine and devoting 
that time towards the wellbeing of the guests. The renovation is based on the reduction 
of human resources and at the same time speeding up and easing, on the controlling, 
receptionist and cashiers functions. This would be provided with the voluntary 
membership in a players club. The guest would gain a players card, which he could use, 
not only for identification, but also for gathering points. The amount of points gathered is 
based upon the number of played credits. So that the gathering of the points is not 
meaningless, for certain amount of points, there are various bonuses one can use. The 
bonuses, will bring a wider use of  players cards, witch brings us to the point of this 
thesis. The point being is wider and faster meanings of control over the system for: 
abuse, identification of VIP guests, tracking of players habits and style of playing. The 
analysis of this data can guide us toward additional improvements, so that we can provide 
exactly what our guests are looking for. With the model of the existing, as well as of the 
renovated process and the achieved results, witch when compared, bring us towards the 
conclusion, that it is possible to achieve positive changes in the occupancy of the 
resources, task performance times and waiting lines. 
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Diplomsko delo opisuje igralnice oziroma igralne salone. Ti svoje igralce skrbno 
kontrolirajo ter skrbijo za pravilno in pravično igranje. Po Zakonu o igrah na srečo - v 
nadaljevanju ZIS, in sicer 97. členu (ZIS, 97. člen), morajo avtomati povprečno izplačevati 
najmanj 90 % vloženega denarja, kar pomeni, da je treba skrbno pripraviti tudi delovno 
območje ter zagotoviti popolnost aparatur. Pred uvedbo modernih informacijskih sistemov 
so bili vsi ti sistemi mehanski. Verjetnost in naključnost je bilo potrebno imeti pod 
nadzorom. Ni bilo mogoče vedeti zneskov, ki jih gost zastavlja, kar je oteževalo 
zagotavljanje pravičnosti. To je pomembno, saj gostov, ki igrajo večje zneske, ni veliko. 
Za tiste, ki to so, je potrebna dobra pogostitev, saj pridejo po dobro počutje in 
sproščujoče preživljanje prostega časa. Ljudje velikokrat tudi pretiravajo o svojih izgubah 
in vložkih, da bi pridobili posebne ugodnosti ali spodbudili občutek krivde pri osebju. Brez 
sledenja je nemogoče poznati resnico o izjavah in izkušnjah gostov, kar lahko pripelje do 
izgub v poslovanju ter manjšanje dobrega imena organizacije. Kot pri večini stvari velja 
tudi tu pravilo, da če gost z določeno storitvijo ne bo zadovoljen pri nas, bo šel iskat 
storitev k nekomu drugemu, ki jo bo  znal ponuditi v obliki, ki si jo želi. 
Igralni avtomati imajo že mnogo let v fizični obliki vgrajeno sledenje igranja. Rezultati in 
stave se pišejo na interno vgrajenemu papirju, ki sledi vsakemu koraku igre in zagotavlja 
ažurnost in nezmotljivost. To sledenje ne sledi posamičnim igralcem, ampak  delovanju 
samega avtomata. To je pomembno, ko se zgodijo nepravilnosti. Na primer: gostu 
program avtomata zamrzne, potrebno je ugotoviti stanje kreditov igralca in mu jih vrniti v 
obliki denarja. V takem primeru posreduje inšpektor, ki s posebnim setom ključev odklene 
aparat in odčita zadnje finančno stanje gosta. Tako se gostu vrne, kar je njegovega, in se 
prepreči zlorabe ter zmote zaradi tehničnih napak (Direktor organizacije, osebni pogovor, 
2012). 
Sledenje igralcev je z informacijskim razvojem še napredovalo. Posebno vlogo ima 
predvsem napredek v telekomunikacijah, informacijskih sistemih, bazah podatkov in 
računalniških programih. Govoriti začnemo o sledenju igralcem (player trecking), kot ga 
poznamo danes. Igralcem se lahko sledi v živo. Tako se inšpektorju in tehniku omogoča 
vpogled v avtomate in njihovo delovanje z enega samega mesta. Neposredna kontrola 
preko hrbta igralcev je »v najboljšem primeru« neprijetna. Sledenje temelji na 
predpostavki, da če je že treba komu slediti, je to bolje narediti diskretno. Na takšen način 
je veliko lažje ločiti tako imenovane »dobre goste« od tistih, ki igrajo za manjše zneske 
oziroma tudi takšne, ki igralne salone ter igralnice izkoriščajo za brezplačne pogostitve v 
obliki napitkov ter hrane (bife). Brezplačne pogostitve so predvsem v Evropi stalnica za 
goste, saj se tako počutijo bolj domače, nasitijo in odžejajo se ter z veseljem ostanejo dlje 
časa. Glavni interes igralnic/igralnih salonov pa je čim več časa zadržati goste,  saj obstaja 
tako več možnosti, da pustijo pri njih več denarja.  
Drugi del sledenja igralcem se nanaša na goste osebno. Ponuja jim vključitev v klub 
igralcev kazinoja in s tem nudi različne ugodnosti. Ugodnosti se zbirajo tako, da gostje 
oziroma igralci zbirajo točke, ki se seštevajo na podlagi zaigranih kreditov. Zaigrani krediti 
so tisti, ki so bili vloženi na začetku (vloženi denar), in tudi tisti, ki so bili pridobljeni iz igre 
in spet zaigrani. Glede na to, da igralnice izplačujejo povprečno 90 % zaigranega denarja, 
so temu primerno postavljene tudi potrebne točke za določene ugodnosti. Pod te 
ugodnosti so ponavadi štete kakšne posebne pogostitve, kot so večerje, prenočitve, boni 
za gorivo,v boljših igralcih tudi  potovanja, luksuzne prireditve ipd. Tako identificiranim 
dobrim oziroma stalnim gostom se prirejajo rojstnodnevni sprejemi in nudijo različne 




avtomatsko začne z uporabo igralne kartice v igralnem avtomatu. Kartico pa gost prejme 
pri včlanitvi v klub igralcev, ko podpiše pristopno pogodbo o članstvu. 
Igralna kartica ima pri samemu postopku zelo pomembno vlogo. Gostje jo lahko uporabijo 
za identifikacijo pri vstopu v igralni salon/igralnico. Pri tem jim ni potrebna identifikacija z 
osebnim dokumentom, saj je njihova kartica edinstvena in pripada le eni osebi. 
Identifikacija je v Sloveniji nujno potrebna.  Tako predpisuje zakon po 3. a členu ter 9. 
členu (ZIS, 3.a, 9. člen), ki govori o prepovedi obiskovanja. Igralnice se tako ognejo 
mladoletnim osebam ter ljudem s prepovedjo igranja. Najpomembnejša naloga kartice je 
identifikacija igralca na igralnem avtomatu. S tem, ko igralec vloži kartico v igralni 
avtomat, sistemu sporoči, da je na določenem aparatu prav on. Sistem, ki sledi vsem 
aparatom, tako nameni zbrane točke na tistem aparatu lastniku kartice. S samim 
zbiranjem podatkov imajo odgovorne osebe vpogled v zgodovino igranja določenega 
gosta. Odgovorni, ki opravljajo te dejavnosti, morajo upoštevati Zakonu o varovanju 
osebnih podatkov (ZVOP-1, 2004). Enako velja za zaposlene, ki goste sprejemajo in 
identificirajo. Posredovanje podatkov je prepovedano in kaznivo, razen v primerih, 
določenih z zakonom (policijske preiskave, preiskave utaje davkov ter sumi o pranju 
denarja).  
Igralne točke se koristi na posebnih postajah, ki se nahajajo v igralnem salonu/igralnici. 
Igralno kartico uporabnik vstavi v za to namenjeno režo, kjer jo program identificira. 
Sistem identificira lastnika kartice, ta s svojo edinstveno kodo (kot pri bančnih karticah) 
potrdi lastništvo in preko vmesnika izbere koriščenje točk. Poleg že naštetih ugodnosti v 
obliki jedače, pijače in prenočitev lahko svoje točke koristi tudi v obliki nagradnih iger, kot 
so bingo, kolo sreče, tombola ipd. Gostje se lahko odločijo tudi, da zamenjajo določeno 
število točk za igralni listič, ki ga unovčijo v igralnih avtomatih in zahtevajo njegovo 
izplačilo v denarju, ko se vrednost igralnega lističa zaigra. 
Nadgraditev v ta sistem pomeni približati igralca igralnemu salonu/igralnici ter igralcu 
ponuditi nekaj, kar bi ga pritegnilo in mu obenem ponudilo dodatno zabavo. Istočasno je 
ohranjena diskretnost, tradicionalna od prvih novodobnih igralnic v Benetkah, ki 
predstavlja pomemben dejavnik igralništva. Tak sistem omogoča dobro počutje igralca ter 
lajša delo inšpektorjem, blagajnikom ter receptorjem.     
Vse igralnice ali igralni saloni, tudi izbrana organizacija, se v hudi konkurenci bojujejo za 
obstoj na tržišču. Z razvojem »online« oziroma spletnih igralnic, v katerih lahko igralci  
igranjo kar izza domače mize, se pričakovani dobiček manjša za vse. Kljub temu obstaja 
še vedno čar igranja v živo, a se je potrebno za goste boriti na več področjih. Eno od njih 
je prenova sistema, ki igralcem omogoča dodatno udejstvovanje ter izziv z zbiranjem točk 
in njihovim koriščenjem. 
Pomemben je tudi na nadzor nad igralci ter igralnimi avtomati. Identifikacija »dobrih« 
igralcev ter nudenje posebnih ugodnosti je ključnega pomena, da se take goste obdrži. 
Nadzor je potreben za nemoteno delovanje igralnih avtomatov ter drugih, posebnih iger 
na srečo. Namen prenove v tem primeru pomeni širši pregled nad gosti in nad delovanjem 
določenega igralnega avtomata. Dokazati želimo, da postane posredovanje pri popravilih, 
zatičih ter podobnih okvarah hitrejše, istočasno pa ostane več časa, ki ga zaposleni lahko 
posveti gostom. 
Prenova temelji na pohitritvi samega procesa, s čimer pa se zmanjšajo tudi stroški 





Namen in cilj raziskave je, da s prenovo informacijskega procesa izboljšamo storitve, 
zagotovimo boljšo preglednost, varnost, pohitrimo posredovanje pri problemih ter 
istočasno pohitrimo postopke, ki so do sedaj predstavljali ozka grla, a še vedno ohranimo 
diskretnost, ki je pričakovana v tej gospodarski panogi. 
Kljub temu, da so že vsi postopki računalniško vodeni, vpisovanje gostov in  blagajniške 
funkcije, še vedno ostaja veliko možnosti za izboljšave. Osredotočiti se je  treba na goste,   
inšpektorje in njihove kontrolne funkcije, receptorje z vpisovanjem v baze podatkov ter 
blagajnike z različnimi izplačili. 
Odločili smo se poiskati izboljšavo predvsem na področju informacijske tehnologije. 
Izboljšava bi omogočila lažje ter hitrejše rokovanje s podatki. Tehnologija, ki jo imamo 
namen implementirati, temelji na prenovi igralnih avtomatov v igralnem salonu. Prenova 
bi temeljila na tem, da bi gostje postali člani posebnega kluba kazinoja. S tem bi pridobili 
različne ugodnosti in igralno kartico, ki bi jo pri igranju vstavili v igralni avtomat. To bi 
omogočalo informacijskemu sistemu prepoznavo gostov in hranjenje podatkov o njihovem 
načinu igranja. Uporaba igralne kartice bi bila implementirana tudi v program recepcije ter 
v program sodelovanja pri posebnih igrah na srečo. Tako bi postopek celovito prevetrili, 
vsem oddelkom razbremenili delo ter pohitrili postopke.  
Zato smo postavili hipotezo: S pomočjo moderne računalniške tehnologije je mogoče 
izboljšati informacijski sistem v igralnem salonu. 
Postavljeno hipotezo nameravamo dokazati z analizo obstoječega postopka. Pretvorili ga 
bomo v model, ki ga bomo primerjali z izboljšanim modelom. Ker je kazalnike procesa v 
igralnem salonu težko meriti, bomo uporabili diskretne simulacije procesa. 
V prvem poglavju opredelimo hipotezo in cilje dela. V drugem poglavju predstavimo 
inštrumente dela, s katerimi bomo raziskavo izpeljali. 
Tretje poglavje je posvečeno  izbrani organizaciji, njeni notranji organiziranosti ter 
njenemu mestu na trgu. Opišemo probleme, ki jih organizacija doživlja, opredeljene so 
njene močne in šibke lastnosti glede na notranjo politiko, medsebojne odnose ter 
konkurenco, fizično in spletno. 
Četrto poglavje se osredotoča na obstoječi postopek. Z uporabo programa iGrafx 2007 
bomo pridobili podatke, ki nam bodo služili za analizo sistema in s tem odkrivanje 
pomanjkljivosti v obstoječem postopku.  
Peto poglavje temelji na prenovi obstoječega procesa. S pridobitvijo novega diagrama in 
njegovo analizo pridobimo podatke, ki jih lahko primerjamo s trenutnim procesom. Ta 
primerjava je opredeljena v šestem poglavju in nam nudi odgovore na zastavljeno 
hipotezo. 
Z dodajanjem nove baze podatkov in novim informacijskim sistemom prikažemo vpliv na 
porabljen čas ter število virov za rutinirane aktivnosti. Rešitev, ki jo predstavljamo v 
diplomskem delu, bi povečala konkurenčnost podjetja ter efektivnost virov. Zavedati se je 
potrebno, da je informacijska tehnologija v nenehnem razvoju in dovoljuje neomejeno 
količino rešitev, ki jih mora biti organizacija pripravljena izkoristiti. Pri svojem delu smo 





2 PRENOVA PROCESOV 
2.1 POSLOVNI PROCESI 
Kovačič in Peček (2006, str. 12) razlagata poslovni proces kot združek logično povezanih 
izvajalskih, nadzornih ter načrtovanih aktivnosti, katerih posledica je izdelek oziroma 
storitev. Porter (Porter v: Kovačič, Peček, 2006, str. 12) opredeljuje proces kot verigo 
povezanih, sledečih si dogodkov, namenjeno snovanju, razvijanju, proizvajanju, nudenju, 
... izdelkov oziroma storitev. Spoznavamo, da je treba nek proces razstaviti na sestavne 
dele. Te dele je treba preučiti ter jih preko racionalizacije, standardizacije oziroma 
poenostavitve implementirati v proces, ki nam bo dal želene rezultate oziroma bomo z 
njim dosegli zastavljene cilje. Vsi avtorji poudarjajo točnost. Pri tem mislijo na točnost pri 
vhodih v proces in izhodih iz njega. Le z doslednostjo in natančnostjo bomo lahko 
izmerjene rezultate tudi efektivno uporabili. Merjenje poteka preko porabljenih virov 
(resursov) z analizo učinkovitosti predelave vhodnih resursov v izhodne. Rezultati so lahko 
v več oblikah. Najbolj običajni so v obliki časa in/ali stroškov. Pomembno je, koliko časa 
smo porabili, da smo nek izdelek proizvedli, ter kakšne stroške je ta proizvodnja 
vsebovala. V primeru javne uprave, pa tudi v primeru igralnice, poudarjamo dodano 
vrednost.  Nudimo neko storitev, pri kateri  je najpoglavitnejše zadovoljstvo stranke. 
Opredeljevanje procesa mora biti previdno. Paziti je treba na dejavnike, ki se nanj ne 
nanašajo, da ne pride do nepotrebnega zapletanja. Kot navajata Kovačič in Peček (2006, 
str. 12), moramo upoštevati, da proces združuje vsako aktivnost v podjetju in izven njega. 
A le, če ta posredno ali neposredno prispeva k dodani vrednosti končnih proizvodov. 
Osnovne značilnosti poslovnih procesov opredeljujeta tako: 
- cilj procesa, 
- lastnik procesa, 
- začetek in konec procesa, 
- vhodi in izhodi, 
- zaporedje in koraki izvajanja procesa, 
- ravnanje v primeru neskladnosti, 
merljive značilnosti procesa, ki omogočajo ugotavljanje učinkovitosti, 
- prepoznani notranji ali zunanji kupci in dobavitelji, 
- stalno izboljševanje. 
Dodajata pa značilnosti dobrega procesa: 
- orientiranost na kupca, 
- znani in sposobni lastnik, 
- razumevanje in sprejemanje vseh sodelujočih v procesu, 




- merljiva učinkovitost in uspešnost 
- neprestano izboljševanje. 
2.2 RAZLOGI ZA SPREMEMBE POSLOVNEGA PROCESA 
Porter (Porter, 2008) trdi, da na podjetje vpliva pet tekmovalnih sil. Njegova shema je 
povzeta na Sliki 1. Podjetje vedno deluje v nekem okolju. Okolje je vse, kar ni del 
podjetja, a ima kljub temu vpliv na konkurenčnost podjetja, njegovo poslovno strategijo 
ter na poslovne odločitve. Kovačič in Peček (2006, str. 3-7) pod dejavniki okolja 
pojmujeta: 
- socialne: Kako se skupnost vede, njena prepričanja. Strategijo uskladimo, npr., z 
dejstvom, da v obratovalnem okolju je velika koncentracija upokojencev.  
- etične: Vidik moralnih vrednot. Poslovanje z državami, ki izkoriščajo otroško 
delovno silo, kršijo človekove pravice in svoboščine ipd. 
- politične: Stabilnost države, subvencije za določena področja, hitrost birokracije ter 
nivo korupcije.  
- tehnološke: Hitrost razvoja panoge na področju inovacij. 
- ekonomske: Način obdavčitve, nudene obrestne mere, menjalni tečaj ipd. 
- pravne: Zakon, po katerem se podjetje ravna. Zakon države, v kateri posluje. V 
proizvodnih dejavnosti se podjetja ozirajo na višino minimalnih plač. 
 
 
vir: The five competitive forces that shape strategy (Porter 2008)  




Po Porterju (Porter, 2008) je glavni vpliv sil (Slika 1):  
- prihod novincev: Omejevanje dobička. 
- grožnja nadomestnih proizvodov: Nižanje cen ponudbe z grožnjo po nadomestku. 
- pogajalska moč dobavitelja: Specifičnost in dostopnost ponujenega proizvoda ali 
storitve. 
- pogajalska moč kupca: Število kupcev ter njihova kupna moč. 
- tekmovalnost vpliva na celotno panogo. Večja kot je konkurenca, več podjetja 
vlagajo v razvoj in oglaševanje, s tem si manjšajo dobiček vsi vpleteni. 
Porter (2008) pod rešitve, za katere se lahko podjetja odločijo, da jim bodo omogočale 
preživetje v panogi, navaja sledeče strategije (ob navajanju strategij zapisujemo razlago):  
- strategija nižjih cen: Strategija velikih trgovcev tipa Spar, Tuš, Mercator. Nižanje 
cen je stalnica kot način pritiska na konkurente. 
- strategija razločevanja (diferenciacije). Diferenciacijo lahko opišemo tudi kot 
razpršitev tveganja. Dober primer uspešne diferenciacije je ameriški Walmart, v 
njegove poslovalnice se pripelješ z avtomobilom, menjajo ti olje, pnevmatike, 
nakupiš kruh, mleko, puško, pijačo in računalnik, na izhodu pa še cepivo proti 
sezonski gripi. 
- strategija tržne usmeritve (segmentacije). Strategija temelji na specializaciji. 
Primer takega  podjetja je Intel, ki za svoje delovanje potrebuje specifično 
infrastrukturo, tehnologijo ter znanje (know-how). To pa v njegovem segmentu 
posedujejo le redki. 
Kovačič in Peček (2006, str. 3-7) poslovni model opredeljujeta kot skupek poslovnih 
procesov, na katere vpliva okolje. Ravno ti procesi nam omogočajo izvajanje zastavljene 
strategije. Z optimizacijo poslovnih procesov zagotovimo najustreznejšo storitev oziroma 
rezultat, ki je stranki najpomembnejši. Istočasno se posreduje optimalna količina 
podatkov in navodil, pomembnih za izvajanje nalog, postopkov in aktivnosti. Ti procesi 
lastnikom zagotovljajo varnost kapitala in ustreznost njihovi naložb. Iz poslovnega modela 
morajo biti razvidni poslovna strategija, merila merjenja pri doseganju poslovnih ciljev ter 
poslovna pravila, ki natančno opredeljujejo vlogo izvajalcev določene aktivnosti. 
Porter (Porter, 2008) je razvil teorijo, da je vsaka organizacija zaporedje aktivnosti. 
Aktivnosti so usmerjene k nudenju določene storitve. Sestavljajo jih poslovni procesi. 
Poslovni procesi oblikujejo poslovni model, slednji pa nam predstavlja abstrakcijo 
poslovanja organizacije. Vzpostavijo se medsebojna razmerja in potek izvajanja nalog s 
ciljem zagotavljanja dodane vrednosti.  
2.3 STRATEGIJA IN KONKURENČNA SPOSOBNOST PODJETJA 
V panogi, kjer je število odjemalcev storitve omejeno, je poslovna strategija ključnega 
pomena. Sama strategija daje ritem podjetju, ga nastavi na prave tirnice, ki mu 
narekujejo uspešno poslovanje v konkurenčnem poslovnem okolju. Dobra strategija 
pomeni »plavanje nad gladino« oziroma prednost pred drugimi ponudniki. Podjetja, ki so 




razvoj ali s tujko R&D (research and development), ki je obvezen za dolgotrajno in 
uspešno poslovanje podjetja. 
Posebno pozornost si zaslužita poslovni model ter poslovni proces. Ta sta usmerjena v 
notranje delovanje podjetja. S svojim nenehnim spreminjanjem spreminjata  tudi samo 
strategijo podjetja. Kovačič in Peček (2006, str. 10) opisujeta poslovno strategijo kot 
trajno in najpomembnejšo nalogo vodstva. Poslovno strategijo opisuje tudi Porter leta 
1980 (Porter v: Kovačič, Peček, 2006, str. 3), ki pravi, da naj bo strategija taka, da bo 
zagotavljala konkurenčnost oziroma konkurenčno prednost, temu primerni naj bodo 
strateški cilji. Politika poslovanja pa naj bo taka, da bo omogočala doseganje zastavljenih 
ciljev. 
Problem nastane pri merjenju učinkovitosti strategij. Vzemimo za primer javno upravo. 
Kakovost njene dejavnosti je težko prenesti v številke. Njen namen je nudenje storitev. 
Merjenje temelji na zadovoljstvu strank (Reberšak, 2006, str.36). Pri igrah na srečo 
predstavlja merjenje samo po sebi uganko ter je zelo relativno. Gostje, ki pri igri izgubijo, 
bodo s storitvijo veliko manj zadovoljni, kot gostje, katerih bilanca bo pozitivna. Kateri 
kazalec bi predstavljal realno sliko? Količina gostov, ki se stalno vrača, tako imenovanih 
zvestih/rednih gostov?  Zavedati se je potrebno tudi trenutnega ekonomskega obdobja. 
Vse več ljudi se spopada z ekonomskimi težavami. Veliko ljudi, ki teh težav nimajo, pa se 
iz preventive raje ne ukvarja s to dejavnostjo, tako manjšajo možnost dobitka igralcem 
iger na srečo. 
Upoštevati pa je treba trajnost. Stranke, ki se bodo redno vračale (posvetiti se je treba 
tudi igralcem na nižje zneske), bodo zaigrale več, kot v primeru, da bi se prišle zabavat le 
nekajkrat in takrat bile s storitvijo razočarane. 
Nemogoče je pričakovati, da bi bila vsaka strategija uspešna. Neuspešne je potrebno 
preučiti in se iz njih učiti. Tiste, ki so že preverjeno delovale uspešno, pa je potrebno 
prilagoditi situaciji. Veliko priložnosti je v zadnjih 15. letih ponudil prav razvoj 
informacijskih ter telekomunikacijskih tehnologij. Z uveljavitvijo mrežnih sistemov ter 
svetovnega spleta v vsakem domu se je začelo novo obdobje. Obdobje, v katerem je 
podatek v trenutku na več mestih obenem. S tem se je razvilo hitrejše rokovanje z 
informacijami ter boljši in natančnejši nadzor. Poslovne modele, ki temeljijo na takih 
principih, imenujemo generični modeli elektronskega poslovanja ali kar e-modeli (Kovačič,  
Peček, 2006, str. 8-11). 
2.4 PRENOVA POSLOVNIH PROCESOV 
Ideja o prenovi poslovnih procesov oziroma v angleščini Business Process Reeingenering 
(BPR) se je razvila na dveh najprestižnejših svetovnih univerzah mesta Boston v zvezni 
državi Massachusets, na  MIT ter na Harvardu. Kampusa z načinom dela, teženjem h 
kvaliteti izžarevata neverjetno urejenost ter osredotočenost na odličnost ter napredek. Tu 
tiči razlog, ki jima zagotavlja vodilno vlogo v svetu na področju podjetniških, pravnih ter 
tehnoloških ved. 
Prenova ponuja predvsem drugačen pogled na delovanje organizacije. Skuša odpraviti 
strah pred spremembami. Vodilne v organizacijah skrbi izguba nadzora nad procesi. 
Delavce prestraši avtomatizacija postopkov, ker posledično lahko pomeni odpuščanja. 
Danes, v samem žarišču informacijske dobe, predstavlja tako imenovani srednji 
management zelo velik problem in strošek večjim podjetjem ter korporacijam. Informacije 




oddelek, zaradi česar prihaja do izgub, daljšanja postopkov ter celotnih procesov. V 
Združenih državah Amerike ljudi, katerih delo je sprejemanje takih dokumentov, obdelava 
podatkov in odpošiljanje teh istih dokumentov na naslednji oddelek, imenujejo 
posredovalci papirjev/dokumentov - paper pusher. 
Ravno ta problem se skuša z uveljavitvijo informacijskih tehnologij zajeziti. Davenport (v: 
Kovačič, Peček, 2006, str. 17) opredeli rešitev ne le kot avtomatizacijo nekih procesov, 
ampak dodaja, da se tako končno vpliva tudi na način in kakovost izvajanja storitev. V 
igralništvu se informatizacija pojavi z razvojem računalništva. Najprej z elektronsko in 
programsko opremo, ki se je v osemdesetih letih ter na začetku devetdesetih 20. stol. 
skokovito razvila. Novo prelomnico je pomenilo povezovanje aparatov v sisteme, ki jih je 
spremljal razvoj večjih dobitkov (angl. oznaka progressive). Eden pomembnejših, če ne 
kar najpomembnejši preskok, se je zgodil s spletnimi (online) sistemi, ki so omogočili še 
boljšo preglednost in postali nuja vsake igralnice. Preko spletnih sistemov in Urada 
Republike Slovenije za nadzor prirejanja iger na srečo (UNPIS) po 3. a členu (ZIS, 3.a. 
člen) izvaja država nadzor nad igralnicami ter igralnimi saloni. Tako zagotavlja korektno 
poslovanje. Zaradi tega morajo že igralnice same slediti razvoju informacijske tehnologije. 
Ostaja pa dejstvo, da je treba ponudbo dodatno okrepiti, če želijo biti uspešni. Zanimiv 
pristop za primer igralnice ima Hammer, ki pravi, da morajo podjetja spremeniti način 
delovanja. Preoblikovati morajo temelje oziroma načela, po katerih podjetje ravna 
(Hammer v: Kovačič,  Peček, 2006, str. 19). 
Mislimo, da igralništvo pestita dva problema: delovna sila ter pohlepno vodstvo. Znani so 
primeri problemov z napitninami ter na njih temelječe stavke. Napitnina je v igralništvu 
nekaj normalnega, čeprav se v drugih panogah ne pojavlja pogosto. V igralništvu 
predstavlja velik del mesečnega dohodka zaposlenega. Velikokrat ravno zaradi napitnin 
pride do neskladnosti, zavidanja ipd. Hammerjev pristop bi ta problem delno rešil ali pa 
vsaj omejil. Hammer (Hammer, Champy, 2004) oddelkov ne določa kot organizacijske 
enote, ampak navaja, da bi zaposleni morali delovati kot tim, ekipa oziroma delovna 
skupina. Tako bi notranje konfliktno naravnane oddelke usmeril v sodelovanje, kar bi se 
odražalo v odnosu do strank, zaradi česar bi te bile zadovoljnejše. S tem načinom bi 
osredotočenost zaposlenih prešla od strahu pred izvajanjem nalog, ki jih določajo 
nadrejeni, na stranke. Implementacija Hammerjeve teorije bi omilila področja, kjer se 
komunikacija iskri oziroma kjer so odnosi skrhani. Razumeti je potrebno, da povečanje 
dodane vrednosti ni mogoče doseči samo s prenovo informacijskega sistema, za celovito 
izboljšavo je potreben tudi tektonski premik v razmišljanju zaposlenih. 
2.5 NAMEN PRENOVE 
Ko podjetja prenavljajo svoje poslovne procese, morajo dobiti o aktivnosti kakovostne 
povratne informacije. To je razumljivo, saj hočejo, da se jim vložena sredstva povrnejo. A 
če hočemo rezultate razumeti, jih je potrebno znati tudi meriti. Rezultati temeljijo na 
porabi virov (resursov). Pri tem mislimo na človeške vire, surovine, finančne vire ipd. 
Kovačič in Peček porabo virov opredeljujeta kot pretvorbo vhodov v izhode (2006, str. 12) 
Uspešnost je ovrednotena v obliki stroškov, kakovosti in porabljenega časa, ki ga terja 
izvedba. Grafični prikaz lahko vidimo na Sliki 2, ki prikazuje vpliv teženja k določeni 
skrajnosti. Do boljše učinkovitosti   lahko pridemo z različnimi bazami podatkov in tako 
omogočimo skupen dostop do podatkov več zaposlenim naenkrat. Želene rezultate 




Kovačič in Peček (2006, str. 22) opredeljujeta učinkovitost kot iskanje kompromisa, 
ravnotežja oziroma optimuma med tremi omejujočimi, medsebojno odvisnimi ter običajno 
nasprotujočimi si temeljnimi cilji. 
Slika 2: Uspešnost prenove 
 
vir: Kovačič, Peček (2006, str. 35) 
Predstavljajmo si trikotnik kot vrv, ki jo vlečejo tri sile. Če se posvetimo času ter stroškom, 
če hočemo narediti poceni ter hitro, bo trpela kakovost. Ravno tako se bodo odzvali 
stroški: če hočemo narediti nekaj hitro ter kakovostno, bodo stroški večji. Na to vpliva 
veliko dejavnikov, ki so za vsako panogo edinstveni. Najboljšo rešitev bo zagotovil 
kompromis, s katerim bomo dosegli zastavljene cilje. 
Po Kovačiču in Pečku (2006, str. 22) prenova poslovnih procesov vključuje naslednja 
osnovna izhodišča in globalne cilje: 
- poenostavitev poslovnih postopkov z odstranitvijo nepotrebnih aktivnosti, kot so 
odobritve, izvedbe, dokumentacije in druge organizacijske aktivnosti, 
- skrajšanje poslovnega cikla oziroma vseh poslovnih procesov v podjetju, dvig 
odgovornosti in posledično znižanje stroškov poslovanja, 
- dvigovanje dodane vrednosti v vseh poslovnih postopkih ter ob tem postopno 
dvigovanje kakovosti proizvodov in storitev podjetja, 
- znižanje stroškov izvajanja postopkov ob ohranjanju ustreznega razmerja do 
kakovosti in časa, 
- dvigovanje zanesljivosti ter doslednosti izvajanja postopkov in s tem kakovost 
proizvodov/storitev, 





- usmerjanje v lastne ključne zmožnosti in prenos izvajanja drugih procesov, ki niso 
ključni ali kjer nismo konkurenčni. Zunanje izvajanje - Outsourcing. 
Prenova ni samo uvedba nekega novega sistema oziroma tehnologije. Uspešnost prenove 
je dosegljiva le s kombinacijo več elementov. Leavitt opisuje to kot pripravljenost podjetij 
in zaposlenih na spremembe. Potrebno je nadgrajevanje znanja, veščin, orodij, tehnologij, 
ki bodo vplivale oziroma se bodo dogodile s prenovo (Leavitt v: Kovačič,  Peček, 2006, str. 
38). Leavitt svoja dognanja ponazori v obliki skice (Slika 3), ki jo imenujemo Leavittov 
diamant. Ta nam predstavlja povezanost med vsemi elementi prenove. 
Slika 3: Leavitov diamant 
 
vir: Kovačič,  Peček (2006, str. 38) 
Pri prenovi želimo skrajšati čas, znižati stroške in zvišati kakovost. Z Leavitovo teorijo se 
poglobimo v vprašanje, kako to napraviti in kakšni bodo vplivi. Med seboj je odvisnih pet 
sil, ki morajo biti usklajene. Pri prenovi imajo vodje najmanj direktnega vpliva na kulturo.  
Slovar Slovenskega knjižnega jezika kulturo opredeljuje kot skupek dosežkov, vrednot 
človeške družbe oziroma kot rezultat človekovega delovanja, ustvarjanja. Kultura nam 
poda informacije o razpoloženju v organizaciji in vpogled v način (so)delovanja zaposlenih 
in s tem pripravljenosti za prenovo. To nas pripelje do kadrov. Osredotočamo se na 
njihovo znanje, širino izobrazbe, kakšna je njihova tehnična podlaga, koliko so sprejemljivi 
za spremembe. Strukturo, procese in tehnologijo vodstvo lažje upravlja kot kadre in 
njihove vrednote. Kovačič in Peček (2006, str. 62) strukturo predstavita kot 
organiziranost, pri tehnološkemu vidiku pa izpostavljata informacijsko tehnologijo. 
Ugotavljata da je do 70 % prenov neuspešnih, predvsem zato, ker temeljijo samo na 
informacijskih tehnologijah. Management poslovnih procesov (BPM) skuša s celovito 





Večno vprašanje podjetnikov je, kako predvideti odločitev, ki bo pripeljala do učinkovitega 
rezultata. Implementacija sprememb, ki se nam zdijo sprejemljive ali nam dajejo dober 
občutek, neposredno v poslovne procese se lahko izkaže kot stroškovno zelo potraten ter 
časovno neučinkovit prijem. Simulacije nam ponujajo bližnjico. So nekakšna navidezna 
resničnost, ki daje vpogled v predvidevanje in posledice odločitev. V zgodovini se je 
simulacija razvijala na več področjih istočasno, a pravi razcvet je doživela v 20. stoletju s 
sistemskimi teorijami ter kibernetiko. Z razvojem računalništva in njegovo vsestransko 
uporabo je prišlo do skupnega pojmovanja besede (Peček, 2009).  
Simuliranje ali navidezen prikaz, skuša čim bolj realno predstaviti postopek, njegovo 
analizo ter njegovo obnašanje v prostoru. Kovačič in Peček (2006, str. 83) navajata, da bi 
morale simulacije napovedati vse potrebne informacije o teku procesa, morebitnih 
zapletih, čakanjih ipd. Dobre in zanesljive informacije pa lahko dosežemo le, če brezhibno 
poznamo postopke ter jih znamo natančno opredeliti. 
Osnovni koncepti, povzeti po Banksu (1998) ter Lawu in Keltonu so (Banks et al. v: 
Kovačič, Peček, 2006, str. 83) so:  
- model sistema. To je dejanski sistem, prikazan na nek abstrakten način. 
- dogodek. Nastop nečesa, kar spremeni stanje sistema, tak primer je prihod 
stranke v sistem. 
- entitete.  To so komponente, ki sodelujejo v sistemu (ljudje, oprema, navodila, 
surovine, itd.). So dinamične in potujejo skozi sistem. Statične pa so tiste, ki jih 
uporabljajo. Dinamične entitete so stranke, naročila, proizvajani izdelek. Statične 
pa referent ali stroj, na katerem se izvaja operacija. 
- entitete imajo svoje atribute, ki jih opisujejo. V prejšnjem primeru je atribut 
entitete »stranka«, čas prihoda v sistem. 
- viri so entitete, ki omogočajo usluge dinamičnim entitetam. Te lahko zahtevajo več 
virov. Če ti niso razpoložljivi, se entiteta uvrsti v čakalno vrsto ali izvede neko 
drugo aktivnost. 
- aktivnost je del časa, katerega trajanje je opredeljeno z nastopom dogodka.  
V zadnjih 40. letih, od začetka razvoja računalniških sistemov, se je mnogo stvari 
izboljšalo. Sprva so sistemi temeljili zgolj na golih številkah, ki so bile pridobljene preko 
vrstic kode. Rezultati so nekaj predstavljali le strokovnjakom. Danes se je z razvojem 
hitrejših procesorjev in grafičnih modulov veliko spremenilo. Grafika igra pomemben 
faktor. Vrste kode so se pretvorile v očesu prijaznejšo in atraktivnejšo obliko. Prednost teh 
podob, ki jih lahko z lahkoto generiramo, je predvsem preglednost. Napake je lažje opaziti 
in hitreje odpraviti, ker imamo prijaznejši oziroma širši pregled. Še vedno velja, da je 
mnogo odvisno od programa, s katerim izvajamo simulacije. Računalničarji vedo, da je 
program dober toliko, kolikor je sposoben njegov avtor. Tako je kvaliteta programa 
odvisna od njegove poljudnosti, preprostosti, a istočasno dodelanosti oziroma 
izpopolnjenosti. V diplomskem delu bomo uporabili program iGgrafx firme Micrografix.   
Program se sicer uporablja redkeje od popularnejših, kot so Rockwellova Arena, Simula in 





3  OPIS ORGANIZACIJE 
3.1 KRATKA ZGODOVINA IGER NA SREČO 
Človeštvo pozna različne načine preživljanja prostega časa. Od samega začetka civilizacije 
so igre predstavljale temelje za učenje, druženje ter kratkočasenje. Prav tako kot igre, 
ima svoj čar napovedovanje izida. Z napovedovanjem neznanega izida so se pojavile prve 
stave (Pertot, 2009, str. 8). Da so igre stare, kolikor je stara civilizacija, trdita tudi Mihelič 
(1993) in Pertot (2009, str. 15-17, 25-26). Mnenja sta, da je napovedovanju botrovala 
predvsem konstantnost nekih dogodkov (npr. vremenskih sprememb, letnih časov ipd.), 
pri katerih se pojavijo (sicer redko) določene nepravilnosti. Te so poskušali na različne 
načine predvideti. Prvi pripomočki, ki jih opisuje Mihelič (v: Pertot 2009, str., 25-26, 28-
34) segajo približno v 8. tisočletje pr. n. š. Bili so v obliki nartnih koščic različnih živali. So 
predhodnice sodobnih kock, ki naj bi se pojavile med 2700 do 2500 pr. n. š. v  dolini Inda 
(Pertot 2009, str 8, 15-16, 18-22, 24-31). Igre na srečo, so se pojavljale tudi v drugih 
civilizacijah. V Egiptu so si pomagali s trsi. Tudi njih je kmalu izpodrinila praktična igralna 
kocka. Podatki o igrah, ki temeljijo na verjetnosti, niso redki niti iz starogrških časov ter 
rimskega cesarstva. V vojskovanju so se mesta za prve bojne linije razdelila z žrebom. 
Kockanje kot preživljanje prostega časa je omenjeno tudi v Iliadi.  
Beseda hazarderstvo izhaja iz arabskega sveta, ki AZ-Zahar pojmuje kot kockanje. V svoji 
osemstoletni (711-1492) prisotnosti v Španiji so Arabci pripomogli k razvoju znanosti, 
arhitekture, kulture ipd. Tako je tudi beseda za kockanje našla svojo pot skozi jugo-
zahodni predel Evrope v samo srce takratnega sveta (Mihelič, 1993). 
Pravi razcvet iger se zgodi v 17. stol. v zahodni Italiji. Oblasti so spoznale, da nadzor nad 
igrami na srečo oziroma njihova organizacija bistveno pripomore k polnjenju državne 
blagajne. Dobro se je prijela predvsem loterija. Italiji je sledila Francija, dobro stoletje 
kasneje Dunaj in Praga, leta 1772 pa celo Ljubljana (Lesnik v: Pertot 2009, str  15-16, 18-
22). Prav države, ki so skušale ostati konservativne, so največ prispevale k razvoju iger na 
srečo, saj so približale igre nižjemu sloju. Prva novodobna igralnica se je odprla v 
Benetkah leta 1626 (Čibej, 2006). To so bili kultni časi. Igralnica je tedanji družbi 
zagotavljala predvsem diskretnost ter zabavo. Problem je predstavljal nadzor nad 
goljufanjem, saj so gostje svojo identiteto zakrivali z maskami, ki so omogočale 
anonimnost in preprečevale prepoznavnost. 
Napoleon Bonaparte je z dekreti uvedel sezonska dovoljenja, ki so bila potrebna za 
delovanje igralnic. Še danes poznamo podoben sistem, saj je igralnici dovoljeno 
obratovanje le s koncesijo, ki jo dodeli država. Tako kot v srednjem veku, je igralništvo 
doživelo zatišje med 1. in 2. svetovno vojno. Igralništvo po 2. svetovni vojni pa so razvili 
Američani, ki naj bi imeli že sami po sebi bolj hazarderski način razmišljanja. Razlog zanj 
je v njihovih prednikih, ki so za odkrivanje novega kontinenta tako rekoč zastavili svoja 
življenja. S svojo kulturo so pripomogli k približanju iger na srečo delavskemu razredu ter 
nižjemu sloju. Sprememba povprečnega igralca je povod novemu, drugačnemu načinu 




Prvi pravi prestop v novodobno igralništvo je iznajdba igralnega avtomata. Iznašla sta ga 
Gustav Shulz ter Charls Fey (Fey 2012). Ideja se jima je porodila, ko sta hotela povečati 
prodajo tobačnih izdelkov. Sprva je nastal avtomat za prodajo cigar. Sledil je avtomat za 
kovance, kmalu pa še prvi pravi igralni avtomat. Igralni avtomat je omogočal enostavno 
igranje, razumljivo vsakemu. Zgodil se je preskok k masovnemu igralništvu. Osnovni 
elementi igralnih avtomatov ostajajo danes enaki. Bistvene spremembe se nanašajo na 
računalniško tehnologijo in večje glavne dobitke, imenovane progressive. Predstavlja jih 
akumuliranje kreditov. Več časa, ko se glavna kombinacije ne pripeti, večji je glavni 
dobitek oziroma progressiva. Igralnice avtomate vežejo v sisteme in tako hitreje višajo 
glavne dobitke. Po ZIS morajo avtomati izpopolnjevati posebne pogoje, ki zagotavljajo 
pravičnost ter popolno naključje rezultata. Zakon v 54. členu pravi (ZIS, 54 člen): »Za 
igralne avtomate se štejejo mehanične, elektronske in podobne naprave, na katerih imajo 
igralci ob vplačilu določenega zneska (s kovanci, žetoni ali z neposrednim vplačilom pri 
blagajni oziroma pri igralnem avtomatu) možnost zadeti dobitek.«  
V Evropi, enako v Sloveniji, je sistem veljal za klasičnega oziroma konservativnega. 
Namenjen je bil predvsem višjim družbenim slojem, bil je del prestiža (Lesnik, 2000). V 
času osamosvojitve balkanskih držav se je tudi sistem spreminjal. Vse bolj se je bližal 
adrenalinskemu zabaviško turističnemu magnetu, kot ga poznajo onkraj Atlantika. V 
Sloveniji smo prvi pravi zakon o igrah na srečo dobili leta 1995 (ZIS, Ur. list. RS, št. 
27/1995). Zakon je bil sprejet z namenom (ZIS, 1. člen), da se  igre prirejajo v urejenem 
in nadzorovanem okolju in da se lahko preprečuje pranje denarja, goljufije ter druga 
kazniva dejanja. Zaščiteni so tudi mladoletniki in druge občutljive osebe, predvsem pred 
prekomernim igranjem. Z 8. členom (ZIS, 8. člen) je predpisano, da mora prireditelj iger 
na srečo opozoriti igralce na nevarnosti in možno zasvojenost od iger. Zakon deli igre na 
srečo na: klasične ter posebne. Pod klasične štejemo loterije, tombole, športne stave in 
napovedi, srečelov ipd. (Bricelj, 2008). Omejene so na določeno število izvajanj na leto. S 
13. členom (ZIS, 13. člen) je določeno, da lahko take igre prirejajo društva in neprofitne 
humanitarne organizacije s sedežem v RS, ki jih določi vlada. V 53. členu (ZIS 53. člen) so 
opisane posebne igre na srečo. Te zakon opredeljuje kot igre, ki jih igrajo igralci proti 
drugim igralcem, proti igralnici ter igre, ki delujejo po principu mednarodnih standardov. 
Pod posebne igre štejemo (Bricelj, 2008): igre s kroglico (npr. ruleta), igre s kartami 
(poker, black jack, ...), igre s kockami (npr. craps), igre na igralnih panojih (bingo), igre 
na igralnih avtomatih ter stave. Vse te se po 53. členu (ZIS 53. člen) smejo izvajati le v 
igralnici in le pod posebnimi pogoji preko spleta oziroma preko drugih telekomunikacijskih 
sredstvih.  
Napoleon je s svojimi dekreti ustvaril osnovo, ki danes še vedno velja. To je posebej 
pomembno pri posebnih igrah na srečo, saj po 55. a členu ZIS (ZIS, 55a. člen) smejo take 
igre prirejati le delniške družbe, ki jim je bila podeljena posebna koncesija. Delničarji take 
družbe so lahko RS (kot država), lokalne skupnosti in pravne osebe v 100 % lastništvu 
države oziroma pravne osebe, katere edini ustanovitelj je RS. Lastniki so lahko tudi 
posamezne gospodarske družbe v višini do 20 % navadnih delnic. Fizična oseba ima lahko 
do 10 % delnic s tem, da vsota delnic vseh fizičnih oseb ne sme presegati 49 % navadnih 
delnic. Tako morajo te gospodarske družbe izpolnjevati pogoje velike družbe ali pa morajo 
poglavitni del svojih prihodkov pridobiti iz drugih dejavnosti, bančništva, turistične 
dejavnosti, zavarovalništva ipd. Podlaga za pridobitev koncesije je poleg  416.000,00 EUR 
osnovnega kapitala po 58. členu (ZIS, 58. člen) tudi opis obsega igralnice. Ta mora 
vključevati vse od samega tlorisa igralnice, statuta, potrdila o osnovnem kapitalu, 




usposobljenosti vodilnih kadrov ter še številno drugo dokumentacijo (ZIS, 67. člen). Šele 
nato lahko vlada odobri igralnici koncesijo. 
Državna blagajna se polni preko koncesijskih dajatev. Te so za vse posebne igre na srečo 
10 %. Izjema so igralni avtomati ter ruleta, ki predstavljajo kar 90 % prometa igralnic ter 
igralnih salonov. Obdavčitev je progresivna (glede na glavni dobitek), giblje se od 5 % do 
35 %. Poleg strogega mikro nadzora igralnic, ima država poglavitno besedo tudi na makro 
območju republike Slovenije. Število podeljenih koncesij ne sme presegati 15, s tem je 
določeno tudi število igralnic. Število igranih salonov s podeljenimi koncesijami za posebne 
igre na srečo (ZIS, 3. člen) pa je 45 (ZIS, 1995). 
Potrebne podatke, ki sem jih  uporabil v nadaljevanju svojega diplomskega dela, sem 
našel v raziskovalnem delu Nine Zajc in Ines Stepančič (2009, str. 4 ), ki sta ga kot 
študentki opravili v sklopu Fakultete za turistične študije Univerze na Primorskem. 
Podjetje, obravnavano v diplomskem delu, je bilo ustanovljeno v prvih letih po 
osamosvojitvi Slovenije. Lastniki so že na začetku poslovne prostore kupili in so tako last 
podjetja. Začetna dejavnost je vključevala v veliki meri gostinstvo (bar, plesišče) in nekaj 
igralnih avtomatov. Od prvotnih 10-ih igralnih avtomatov je podjetje leta 1995 zaradi 
vsesplošnega povpraševanja in razcveta iger na srečo povečalo število igralnih avtomatov 
na 120 in tako močno povečalo obseg poslovanja ter prihodkov v panogi iger na srečo. 
Konec septembra 1999 je podjetje pridobilo soglasje UNPIS-a (Urada RS za nadzor 
prirejanja iger na srečo), da so pogoji izpolnjeni za povečanje vložka v igralne avtomate.  
Že po takratnem zakonu o igrah na srečo (ZIS, 2007) so morali biti izpolnjeni naslednji 
pogoji: 
- igralni salon mora imeti operativni, avdio-video nadzor nad vsemi procesi 
prirejanja posebnih iger na srečo ter nad igralnimi avtomati, 
- recepcijska služba evidentira vsakega igralca, ki vstopi v igralni salon, 
- ustrezni nadzor pri obračunavanju igralnih avtomatov (praznjenje in štetje 
denarja), obračunavanju blagajne (izplačevanje dobitkov oziroma je na razpolago 
gostom), obračunavanju trezorja, 
- vodenje točne evidence stanja, sprememb gotovine, žetonov, deviz, ... v blagajni 
in trezorju, 
- vnaprej določen način izvajanja nadzora iger na srečo z internimi akti, 
- imeti mora zagotovljen nadzorno informacijski sistem za vse igralne avtomate. 
Podjetje se je stalno razvijalo ter omogočalo vedno kvalitetnejše storitve. Istočasno s 
povečanjem vložka v igralne avtomate je zaprosilo tudi za zvišanje vrednosti igralnega 
žetona na 17-ih igralnih avtomatih, kar je bilo ravno tako odobreno.  
V 21. stoletje so vstopili z idejo o prenovi igralnih avtomatov in tako zamenjali 50 % 
aparatov, kar je botrovalo skokovitemu narastku prihodkov. V letu 2003 je podjetje 
pridobilo koncesijo za prirejanje iger na srečo ter dovoljenje za namestitev dodatnih 35 
igralnih aparatov in tako povišalo njihovo število na 155. Sama koncesije je pomenila, da 
je podjetju omogočeno 30 % povečanje prihodkov iz iger na srečo. Tako je ostalo do leta 




igralnih avtomatov, s katerim je bila dosežena zakonsko določena zgornja meja o številu 
igralnih avtomatov. 
Leta 2007 sej je zgodila pomembna prenova poslovnega procesa. Ta je vključevala 
uporabo programa Slot Scanner Ticketing. Sistem omogoča lažje poslovanje z izplačili in 
vplačili. Igralni avtomati tiskajo izplačilne lističe, kakršni so predstavljeni na Slikah 4 in 5, 
na katerih sta natisnjeni črtna ter alfanumerična koda. 
Slika 4: Izplačilni listič 1 
 
vir: lasten  
Slika 5: Izplačilni listič 2 
 
vir: lasten  
Izplačilni lističi so povezani s sistemom preverjanja. Uporablja se jih tako, da se jih 
neposredno vstavi v igralni avtomat ali pa preko njih dvigne gotovino pri blagajniku. Ta 
sistem je zelo olajšal delo zaposlenim ter skrajšal procese, ki so temeljili na štetju, 
polnitvi, praznjenju žetonov. Omeniti velja, da je po prenovi dobrih 3 % (natančno 8) 
igralnih avtomatov ostalo na žetone, saj je nekaterim strankam ljubše staromodno 
oziroma klasično igranje. Sistem ni samo zmanjšal nevšečnosti, znižal je stroške ter 
omogočil osebju, da se bolj osredotoči na goste in tako doda njihovi izkušnji dodano 
vrednost ter zviša svojo učinkovitost. Posledica pa je daljši igralni čas strank, kar 




Od leta 2007, torej v zadnjih 5 letih, ni bilo večjih sprememb. Kriza, ki jo čutimo od leta 
2008 dalje, je vplivala tudi na delo v igralnem salonu. V njem se je zmanjšal obisk, kar je 
pripeljalo do zaprtja druge recepcije ob koncu leta 2010. V istem letu se je vodstvo 
odločilo za nakup 39 parkirnih mest z namenom nudenja dodatne storitve (parkiranja vozil 
strank – vale parking). Za to potezo so se odločili, da je število parkirišč za goste omejeno 
na 39. Ti so v velikem procentu iz sosednje Italije, zato se do igralnega salona morajo 
pripeljati. Danes igralni salon še vedno posluje z 200 igralnimi aparati, ki so vsi last 
podjetja. Razen sprememb, ki se nanašajo na recepcijo ter parkirišče, ostaja obseg 
igralnega salona isti in vključuje: igralni prostor, operativno blagajno, trezor (hrani denar 
do prenosa na banko ter oskrbuje blagajno z žetoni in denarjem), recepcijo (evidenca in 
nadzor vstopa), vale parking, avdio-video nadzor, prostor za nadzorno informacijski sistem 
(NIS) in števnico. 
3.2 ORGANIZIRANOST PODJETJA 
3.2.1 DIREKTOR DRUŽBE 
Direktor družbe je oseba, ki vodi poslovanje podjetja. Njegove naloge so različne. 
Delovanje družbe mora temeljito in popolnoma poznati.. Direktor zastopa ter predstavlja 
organizacijo na trgu dela, pripravlja načrte poslovanja, ureja delovne procese in vodi nad 
njimi nadzor. Je odgovoren za sklepanje komercialnih poslov, sprejemanje splošnih aktov 
ter odloča o delovnih razmerjih. Svojo odgovornost kaže kot podpisnik vseh finančnih 
listin in drugih bistvenih dokumentov. Skrbi tudi za sprejemanje vsakodnevnih odločitev, 
ki prispevajo k nemotenemu poteku poslovanja. 
3.2.2 VODJA IGRALNEGA SALONA 
Njegova naloga je zastopati igralni salon na trgu in v samem podjetju. Delo je 
osredotočeno na načrtovanje, organiziranje, razporejanje ter nadziranje dela v igralnem 
salonu. Zagotavljati mora zakonitost in pravilnost poslovanja. To vključuje varnost 
denarnega poslovanja, zagotavljanje dostopa do NIS (nadzorno informacijskega sistema), 
avdio-video sistema in sistema recepcije. Dostop do teh oddelkov dodeli samo 
pooblaščenim osebam. Med pomembnejše funkcije spada tudi (po 20. in 21. členu 
koncesijske pogodbe) poročanje nadzornim organom za prirejanje iger na srečo. 
3.2.3  PROKURIST 
Opravlja običajna prokuristična dela, kar vključuje nadomeščanje direktorja pri vodenju v 
njegovi odsotnosti (izjemoma v zvezi z delovanjem igranega salona). Ravno tako je 
podpisnik komercialnih pogodb in drugih dokumentov, v preostalem času pa opravlja dela 
po navodilih vodje igralnega salona. 
3.2.4  GLAVNI KONTROLOR 
Njegova naloga je notranja kontrola funkcionalnosti igralnih avtomatov, informacijskih 
sistemov, blagajn in trezorja. O tem pripravlja po zakonu zahtevana poročila, ki temeljijo 
na poslovanju igralnega salona. Svoje delo ob kontroli predstavi organom nadzora. Tu 
govorimo o izračunih realizacije igralnih avtomatov ter primerjavi dobljenih rezultatov. 
Rezultate pridobi po elektronskih števcih, izplačanih dobitkih, polnitvi aparatov ter stanju 
gotovine ter žetonov. Tako lahko kontrolira, kakšna so odstopanja (če sploh kakšna so) od 
podatkov, ki se hranijo v NIS. Med vsakodnevnim delom nadzira splošno delovanje 




3.2.5  TAJNICA 
Naloge tajnice so predvsem administrativne narave, saj vodi kadrovske evidence in izvaja 
vsa kadrovsko-administrativna dela pri zaposlovanju. Vodi evidenco o opravljenih urah 
zaposlenih, pregleduje in nadzira nabavne naloge ter račune, prejema pošto, nadzira 
materialno knjigovodstvo, vodi blagajniški dnevnik, kontrolira število prodanih parkirnih 
lističev ter izvaja vse postopke pri predaji gotovine varnostni službi, ki prenese denar na 
banko. 
3.2.6  VARNOSTNA SLUŽBA 
Varnostna služba v prvi vrsti skrbi za varnost gostov, osebja, prostorov igralnega salona 
ter rokovanje z denarjem, žetoni in vrednostnimi papirji. Njena skrb v zvezi z gosti je 
preprečevanje izgredov ter diskretna odstranitev nezaželenih - motečih gostov iz salona. 
Med delovnimi nalogami je tudi požarna varnost, varnost parkirišča in vozil ter nudenje 
prve pomoči do prihoda pristojne službe. Sodeluje tudi z zunanjimi sodelavci, predvsem s 
policijo oziroma organi pregona. 
3.2.7  GOSTINSKO OSEBJE 
Vale/natakar: Vale je oseba, ki pobira naročila gostov za pijačo ter hrano. Naročila preda 
natakarju ali baristu, ki jedi oziroma pijače pripravi. Za vsako naročilo, ki je »na hišo«, 
mora pridobiti dovoljenje inšpektorja igre. Ravno tako velja pri posredovanju alkoholnih 
pijač. Saj tako nadzorujejo opitost igralcev in preprečujejo izgrede. Vale/natakarji 
servirajo tudi komplementarne prigrizke (bifeje), ki so organizirani ob kosilu (ob 12. uri) 
ter večerji (ob 20. uri). Z odnašanjem porabljenega pribora skrbijo tudi za čistočo salona. 
Kot natakarji imajo nalogo postreči gostom v restavraciji ter ob posebnih priložnostih (npr. 
degustaciji vin, jubilejnem rezanju torte ipd.). 
Vodja gostinskega osebja: Primarna dejavnost je stalna zaloga hrane in pijače. Njegova 
naloga je voditi evidenco nad porabo ter istočasno zunanjim dobaviteljem naročati 
predvideno porabo surovin. Poleg koordinacije v baru skrbi tudi za zaloge v kuhinji, ki 
pripravlja jedi za restavracijo. Njegovo delo, poleg vodenja, obsega tudi delo natakarja. 
Kuhar in pomočnik kuharja: Oba skrbita za pripravo jedi po naročilu, malice zaposlenih ter 
pripravo komplementarnih prigrizkov. Koordinirati se morata z vodjo gostinskega osebja, 
predvsem zaradi naročil surovin.  
3.2.8 MARKETING - PROMOCIJE 
V marketingu so zaposleni promotorji in promotorke. Njihovo delo je popestriti gostov 
vsakdan ter spodbujati medijsko ozaveščenost o igralnem salonu. Promotorji vodijo razne 
igre na srečo, kot so bingo, tombole, posebna žrebanja (nogometna prvenstva, olimpijske 
igre, avtomobilsko žrebanje ipd.). Z marketinškega vidika morajo poskrbeti za 
prepoznavnost z oglasi ter voditi dokumentacijo, ki se nanaša na oglaševanje. Njihove 
naloge vključujejo skrb za material, ki je potreben za izvajanje nagradnih iger, žrebanj ter 
oglaševanja. Vse njihove dejavnosti, nakup, idejo, izboljšavo, odobri vodja igralnega 
salona.  
3.2.9  ZUNANJI SODELAVCI 
Igralni salon določene dejavnosti predaja podizvajalcem. Najema zunanje sodelavce, da 




opravljajo storitve čiščenja, vzdrževanja ter računovodstva. Da bi bili taki oddelki 
organizirani interno, bi bilo negospodarno. 
3.3 KLJUČNI ODDELKI ZA SIMULACIJO  
V simulaciji ne bodo nastopali vsi oddelki v podjetju. Tako smo se odločili, ker nekateri 
oddelki, obravnavani predhodno, nimajo neposrednega vpliva oziroma sprememba 
poslovnega procesa na njihovo delo ne bi vplivala. V kolikor bi jih vključili v diagram, bi s 
tem pridobili preveč neuporabnih podatkov, ki bi pred in po uveljavitvi sistema ostali isti. 
Oddelki in službe, opisani v nadaljevanju, so neposredno vezani na spremembe. Vsi so se 
morali seznaniti z novim informacijskim sistemom in načinom dela. 
3.3.1 RECEPCIJA 
Recepcija je oddelek, ki ima stik s stranko prvi. Veliko igralnic ter igralnih salonov ima tudi 
svojo parkirno dejavnost, a je neodvisna, saj za gosta ni nujno bistvena. Prvi stik s 
stranko mora biti sproščen, prijazen in domač. Receptorji in receptorke imajo številne 
naloge, ki jih morajo izpolnjevati in za njih nositi odgovornost v primeru napak. Te naloge 
so: 
- sprejem gosta: Ko gost prispe skozi vhod, zagleda recepcijo. Gostu mora biti 
logično in nedvoumno, da ga pričakuje receptor, ki mu bo omogočil vstop. 
- garderoba: Garderobo deluje predvsem v zimskih mesecih. Receptor oziroma 
garderober (v našem primeru je to ista oseba) prevzame zimska oblačila, jesenske 
jakne oziroma odvečno prtljago. Gostu v zameno preda številko, ki se ujema s 
številko obešalnika oziroma številko predala, v katerem je spravljena prtljaga. Gost  
številko ob odhodu vnovič zamenja za svoje oblačilo. Storitev je bistvenega 
pomena pri zagotavljanju udobja, ki goste premami v daljše preživljanje časa v 
igralnici/igralnemu salonu. 
- registracija gosta: Registracija gosta je vpis gosta. Stranka mora imeti za vstop 
osebni dokument s sliko, na njem morajo biti osnovni podatki, biti mora izdan od 
verodostojnega organa. Sprejme se osebno izkaznico, potni list, vozniško 
dovoljenje. Kreditne, bančne, zdravstvene, študentske kartice ne zadostujejo, saj 
ne zagotavljajo dovolj podatkov, potrebnih za identifikacijo.  
Na Sliki 6 je prikazana podoba programa, ki se uporablja v igralnem salonu. V iskalni niz 
se vpišeta priimek in ime gosta. Pri že vpisanih gostih se nam bo izpisal njegov profil. V 
tem primeru bo potrebna samo potrditev podatkov. V nasprotnem primeru bo potreben 
vpis novega gosta. Slika pokaže podatke, ki so potrebni pri vpisu. To so: priimek, ime, 
naslov, kraj, država, datum rojstva, vrsta in številka dokumenta ter slika gosta. Sliko 
naredi receptor preko integriranega programa. Program je nastavljen tako, da nam 
ponuja čim večjo preglednost in hitro rokovanje. 
V primeru, da je gost prišel prvič, sledi naslednji postopek: receptor zahteva osebni 
dokument, ko ga dobi, začne vnašati podatke v program, ki je istočasno baza podatkov. 
Receptor začne z vpisovanjem priimka ter imena. Nato označi spol gosta ter vpiše datum 
rojstva. Istočasno program preverja, ali je gost polnoleten, če ni, mu onemogoči vpis in 
tako vstop. Receptor nadaljuje z oznako državljanstva gosta, sledi izpolnitev naslova 
prebivališča ter vpis regije, občine oziroma mesta, v katerem se ta naslov nahaja. Izpolniti 
mora tudi podatke o dokumentu, številko dokumenta ter njegovo veljavnost. Program 




Nazadnje receptor gosta še slika, slika mora biti ostra ter jasna. Ko je vse vneseno, 
podatke shrani ter vpisanemu gostu izda vstopnico, ki je dokaz za vstop v igralni salon. 
Slika 6: Program recepcija I 
 
vir: lasten  
V primeru, da je gost že v bazi podatkov, receptor samo preveri njegov dokument. 
Identificira osebo, preveri skladnost dokumenta z vpisanim v bazo, veljavnost le tega in 
nato iztiska vstopnico. 
Če inšpektor igre potrebuje podatke o nekemu gostu, si lahko pomaga s programom, ki je 
identičen recepcijskemu, le da vanj vstopa s svojim geslom. Lahko pa se zglasi pri 
recepciji in prosi receptorja za podatke. Velikokrat je to hitrejše, saj je receptor 
izkušenejši z rokovanjem s programom in postopek steče hitreje. Te metode se poslužuje 
pri nudenju posebnih ugodnosti (rojstni dnevi, obletnice ipd.). Skupaj s svojim internim 
znanjem ter informacijami iz recepcije (prihodi v zadnjih mesecih) se lahko gostu posveti 
optimalno.  
Na Sliki 7 lahko vidimo primer iskanja gosta, ki je vstopil na današnji oziroma izbrani 
igralni dan. Zaradi varstva osebnih podatkov sem sliko priredil, a vseeno pustil podatke, ki 
nakazujejo, kako ravnanje s programom poteka. Program je prilagojen uporabniku in 
omogoča hitro iskanje oziroma kontrolo gostov. Pri tolikšnem številu ljudi, ki gredo mimo 
recepcije, si je težko zapomniti vsakega posameznika, tudi zato, ker isti gostje prihajajo 
ter odhajajo. Istega gosta se ne vpisuje večkrat, ampak se samo potrdi prisotnost. S tem 
program zagotavlja hitro kontrolo. Gosta izberemo po imenu ali priimku. Če ju ne 





Slika 7: Program recepcija II 
 
vir: lasten  
Receptorjev obseg dela se širi tudi na področja, ki nimajo opravka z gosti, kot je 
sprejemanje telefonskih klicev, njihovo vezanje na lokacije znotraj podjetja ter 
informiranje gostov o zahtevanih podatkih. Ti so večinoma usmerjeni k dogodkom v 
igralnem salonu. Zgodi se tudi, da stranka sprašujejo o določeni osebi, katere podatkov se 
ne sme izdajati, saj bi se tako kratilo zakon o varstvu osebnih podatkov. Naloge obsegajo 
tudi pripravo materiala, ki ga uporabljajo pri nagradnih igrah (bingo, tombola, kolo sreče 
ipd.), promocijskih ter informativnih gradiv itd. 
Receptor je odgovoren tudi za ljudi, ki niso zaposleni v igralnem salonu, a morajo v njem 
opraviti neko dejavnost. Takim ljudem pravimo obiskovalci. Ker je vstop v igralni salon 
brez identifikacije oziroma vpisa v bazo podatkov prepovedan, take ljudi vpišemo v knjigo 
obiskovalcev. Receptor vpiše ime in priimek osebe, namen obiska (npr. servis, sestanek, 
dostava), katero podjetje oseba predstavlja, uro prihoda ter uro odhoda. Ko so izpolnjeni 
vsi podatki, se obiskovalcu pripne posebno značko, ki ga označuje. Osebo mora 
pospremiti inšpektor, ki s podpisom potrdi, da je o njenem prihodu bil obveščen. Ta oseba 
pod nobenim pogojem nima pravice igranja. V primeru, da se to krši, sledijo sankcije 
receptorju in igralnemu salonu. 
Receptor prevzame odgovornost tudi nad dostavo. Dostavo ravno tako vpiše v poseben, 
za to pripravljen program. Določiti mora, kdo, kdaj in kaj je dostavil. Postopek nadaljuje, 
kot da gre za obiskovalca. Nato prevzame, preveri in vpiše še številko dobavnice ter 





Za simulacijo bom uporabil le aktivnosti, ki neposredno vplivajo na stranko. Torej strežbo 
garderobe, vpis stranke ter izdajo vstopnice. 
3.3.2 BLAGAJNA 
Blagajniki so prisotni povsod, kjer se opravljajo izplačila pri igrah na srečo, pri vseh 
oblikah izplačil ter izdajanju igralnih lističev. Tako kot receptorji, tudi blagajniki 
uporabljajo poseben program. Aktivirajo ga s sebi edinstvenim geslom, ki istočasno služi 
kot identifikacija blagajnika. Blagajnik opravlja vrsto opravil z denarjem. Večina jih je 
usmerjenih v izplačila, nekaj pa je tudi takih, ki se neposredno ne beležijo, a imajo ravno 
tako pomembno vlogo v delu organizacije.  
Izplačevanje dobitkov: Izplačilo dobitka se prične na igralnem avtomatu. Gost ob pritisku 
na gumb za izplačilo iztiska kos papirja s črtno kodo ter zneskom, kar imenujemo igralni 
listič oziroma ticket. Igralni avtomat igralni listič avtomatsko overi, mu postavi rok trajanja 
ter vnese v bazo podatkov. Stranki ni potrebno, da igralni listič unovči takoj, a je časovno 
omejen (30 do 60 dni). Ko stranka preda igralni listič blagajniku, ga ta odčita s čitalcem 
črtnih kod. Program nemudoma preveri njegovo veljavnost ter blagajniku posreduje 
informacijo o višini izplačila. Blagajnik povzetek lističa potrdi ter stranki izplača dobitek. 
Program omogoči tudi odčitavanje ter seštevanje več igralnih lističev zaporedoma ter tako 
bistveno pripomore k hitrosti storitve. 
- Izplačila večjih dobitkov. V kolikor dobitek preseže določeno vrednost, se šteje kot 
večji dobitek. V takem primeru je treba izplačilo posredovati preko inšpektorjev. 
Program javi blagajniku izplačilo, ta potrdilo o izplačilu iztiska, prešteje denar 
glasno pod video nadzorom ter izplačilo preda inšpektorju. Ta še enkrat preveri 
pravilnost izplačila ter ga posreduje stranki, ki čaka pri igralnemu avtomatu. 
- Izplačevanje glavnih dobitkov (progressive): Izplačevanje glavnih dobitkov poteka 
zelo podobno večjim izplačilom. Glavni dobitek je potrebno še dopolnilno preveriti 
ter arhivirati. Blagajnik izplača glavni dobitek preko inšpektorja, sam pa mora 
izpolniti podatke o padlem glavnem dobitku v za to namenjeno preglednico. V 
kolikor je znesek večji od 15.000 EUR, je potrebna izpolnitev posebnega 
formularja, ki temelji na preprečevanju pranja denarja. Ta formular je zakonsko 
določen, njegova neizpolnitev je kaznovana z globo blagajniku. 
- Poleg izplačevanja dobitkov, je blagajnik tudi bankomat. Preko POS terminala 
strankam omogoča dvig gotovine. 
- Blagajnik ima veliko dela z »drobljenjem« večjih bankovcev. Preveri pristnost 
večjega bankovca ter izplača njegovo vrednosti v želeni obliki. Stranke to rade 
delajo, saj na ta način lažje nadzirajo porabo denarja. 
- Blagajnik omogoča tudi menjavo deviz. Vrednost deviz se računa po tečajni listi, ki 
jo objavi borza republike Slovenije. Tečajno listo natisnejo inšpektorji z menjanjem 
igralnega dneva. 
- Poleg gotovinskega poslovanja ima blagajnik opravka tudi z drugimi oblikami 
izplačil. Prednjačijo žetoni. Nekatere stranke še vedno prisegajo na staromodno 
igranje, ki pri dobitkih povzroča klasičen trušč žetonov. Osvojene žetone nato pri 
blagajniku zamenjajo za gotovino ali igralni listič. Vrednost žetona je 0,25 EUR. 
Blagajnik jih prešteje s posebnim aparatom ter vnese število žetonov v program, 




- Blagajnik ima ključno vlogo tudi pri nagradnih igrah. Pri bingu igralne kartele 
predpripravi receptor oziroma promotor, blagajnik pa jih z datumom overi ter ob 
zahtevi stranke proda za določeno vsoto. Veliko nagrad se izda (razen nagrad v 
gotovini) v obliki »playable promo ticket«, igralnega promocijskega lističa. Igralni 
listič ima vrednost, ki je izražena z zneskom v valuti. Treba jo je  zaigrati v celoti in 
šele zmagano vsoto lahko izplačamo v gotovini. To je zelo priljubljena oblika 
promocije, saj se ljudje zelo dobro odzovejo na podarjeni denar, a istočasno 
igralnemu salonu ni težko podariti denarja, ki ga morajo stranke zaigrati. 
Blagajnik mora biti zelo zbrana ter osredotočena oseba, saj vsako napako pri izdajanju 
denarja plača iz lastnega žepa. Ni važno, kaj se zgodi, bilanca mora biti na koncu izmene 
popolna, razlika mora biti 0. 
3.3.3 INŠPEKTOR IGRE OZIROMA NOTRANJI NADZORNIK 
Njegovo delo povezuje igralni salon v celoto. Prisoten je pri vseh operacijah. Ni nujno, da 
direktno, a njegove naloge obsegajo več, kot bi na prvi pogled ocenili. 
- Izplačila: Posredovanje izplačil strankam se prične pri ponovni kontroli blagajnika. 
Ugotoviti je treba, ali je preštel denar pravilno, podpisati in s tem potrditi, da je 
gotovino prevzel in plačilo opravil, potem se stranki izplača dobitek. 
- Nadzor: Inšpektor ima nalogo opazovati igralnico in goste. Prioritete se nanašajo 
predvsem na identificiranje »dobrih gostov«. Tistih, ki igrajo velike zneske, saj taki 
ljudje veliko dobijo ter veliko izgubijo. V interesu igralnega salona je, da jih 
identificira. Take goste skušajo čim dlje obdržati ter jih pripraviti do tega, da 
vnovič pridejo. Zato jim nudijo dodatne storitve v obliki brezplačnih napitkov, 
večerij, taksi prevozov ter prenočitev. 
- Nadzor obsega več različnih dejavnosti. Skrbeti je potrebno za pravilno izvajanje 
nagradnih iger, reševanje morebitnih nepravilnosti, pritožb in pojasnjevanje pravil 
iger. Naloga inšpektorjev in tehnikov je zagotavljati nemoteno delovanje igralnih 
aparatov. Okvare so pogoste, dogajo se vsak dan. Ponavadi je potrebno preveriti 
le stike, saj se ti s tresljaji, udarci in brcami radi staknejo. Spet drugič je potrebna 
ponastavitev programske opreme. Poznati morajo aparate in rokovanje z njimi, 
znati uporabiti omejene podatke in najti rešitev. 
- Nadzor se nanaša tudi na ljudi oziroma goste. Ti morajo upoštevati hišna in 
zakonsko določena pravila. Inšpektorji so dolžni kršitelje identificirati ter jih 
primerno kaznovati. Kazni so v obliki opominov, prepovedi vstopa, ob hujših 
kršitvah posredovanje organom pregona. Nezaželenemu gostu se onemogoči vstop 
od treh mesecev do več let, v skrajnih primerih je prepoved stalna. Razlogi za take 
ukrepe so neprimerno vedenje (fizična agresija), neprimerni besedni izrazi, kraje in 
poskusi goljufij. V težjih primerih se probleme rešuje z ogledom posnetkov v video 
nadzoru. V primeru, da z lastnimi sredstvi in dogovorom ni mogoče priti do rešitve, 
se postopek preda policiji. 
3.3.4 IGRALNI SALON 
Igralni salon je srce dogajanja. To je ves prostor, v katerem se zadržujejo gostje ter 
izvajajo igre na srečo. Sicer ne vsebuje ničesar, kar bi neposredno vplivalo na simulacijo 
oziroma daljšalo delo zaposlenim ali povzročalo čakanje strank. Kljub temu je to prostor, 




bi na našo simulacijo vplivali. To so določeni prazniki, ko bi lahko bili zasedeni vsi igralni 
aparati, a to se zelo redki primeri.  
V igralnem salonu se izvajajo različne aktivnosti. Promotorji vodijo igre na srečo, bingo, 
tombole, kolesa sreče itd. Izvaja se gostinska dejavnost, gostje lahko večerjajo v 
restavraciji ali pa si privoščijo komplementarni prigrizek (bife). Pomemben dejavnik je tudi 
bar. Ljudje se ob preživljanju prostega časa radi sprostijo, spijejo osvežilno pijačo in se  
razvajajo. V kolikor gost igra, je v 95 % pijača komplementarna. Igralni salon predstavlja 
vrvež, ki mu vse drugo služi, da izpolni vse, kar se od dejavnosti zahteva. Svoje mesto v 
njem imajo bar, restavracija in varnostna služba, a na našo simulacijo nimajo vpliva. Brez 
njih pa kvalitetne igralniške dejavnosti ni. 
3.4 KONKURENCA V OBLIKI E-POSLOVANJA 
V času svojega razvoja so podjetja vedno morala spreminjati svoje poslovne modele. Ford 
je izpeljal revolucijo s tekočim trakom, na podoben način se je dogodila revolucija s 
pomočjo informacijskih tehnologij. Glavna razlika je v tem, da je Fordova fizično omejena, 
informacijske tehnologije pa se nenehno izboljšujejo ter postajajo hitrejše, dostopnejše 
ter vse bolj efektivne. V Tabeli 1 lahko vidimo primerjavo prednosti ter slabosti fizičnega 
in spletnega modela igralnega salona. Igralnice ter igralni saloni, ki ponujajo igranje v 
živo, na svoji infrastrukturi s težavo dohajajo svoje spletne konkurente. Ti imajo prednost 
predvsem v obliki manjših stroškov ter zagotavljanju točno takšne količine ponudbe, 
kakršno je povpraševanje. Poglavitna razlika s tradicionalnimi igralnicami je v fizičnih 
omejitvah. 
Tabela 1: Primerjava: Fizični model – spletni model igralnega salona 
 Fizični model Spletni model 
Število igralcev Glede na št. igralnih avtomatov Neomejeno 
Infrastruktura Fizična Programska 
Osebje  Veliko zaposlenih Vzdrževalci 
Zakonodaja Stroga Ohlapna 
Vplačila/izplačila Direktno Internetne bančne storitve 
Način igranja V živo Preko računalnika 
vir: lasten  
Število igralcev: V igralnici je zakonsko omejeno, sicer ne z omejevanjem vstopa, ampak s 
številom igralnih avtomatov. Teh ima po 97. členu (ZIS, 97. člen) igralnica določeno 
maksimalno število. V internetni igralnici to število nima meja. Potrebno je le naložiti 
programsko opremo, na kateri igralnica teče. Tako dostopamo do storitve, ki je v veliko 
primerih registrirana oziroma deluje v državi z ohlapnejšo zakonodajo. Na spletu se 
pojavlja veliko podatkov o tako imenovanih »rouge« igralnicah, ki večjih dobitkov ne 
izplačujejo oziroma se jim izmikajo. Pregon takšnih igralnic je težak ali nemogoč. 
Infrastruktura: Tu obstaja velika razlika, saj je vložek igralnic v infrastrukturo ogromen. 
Poleg same zgradbe je potrebna vsa oprema, od igralnih avtomatov, nadzornega sistema 
vse do prostora za počitek igralcev v obliki raznih gostinskih storitev. Veliko igralnic v 
istem kompleksu združuje še hotel, wellness ter prostore za razne zabavne prireditve. 
Dodatni strošek so zaposleni, ki z vsem tem upravljajo. Del zaslužka gre za plače, potrošni 
material ter vzdrževanje. Pri spletnih igralnicah so glavni stroški za programsko opremo, 
zagotovitev zadostnega pretoka informacij ter varnosti. Stroški plač so le za nekaj 




Vplačila/izplačila: V fizičnih igralnicah so oboja takojšnja ter možna v gotovini. Stranka 
lahko vplačuje neposredno na avtomatu (z vstavitvijo bankovca v igralni avtomat) ali pa 
kupi igralni listič pri blagajni, vstavi ga v igralni avtomat in igra. Izplačila se opravijo z 
unovčenjem lističa pri blagajni. Večja izplačila izplača inšpektor osebno. V spletnih 
igralnicah se vplačila opravijo preko bančnih kartic, nekateri ponujajo možnosti paypala, 
paysafe-a ipd. Drugače pa je z izplačili. Ta so elektronska ali preko čeka, ki je poslan na 
dom. Elektronska izplačila trajajo vsaj štiri delovne dni v najhitrejšem primeru. Zavlečejo 
se pogosto tudi do dveh tednov. Omejena so tudi najnižja ter najvišja izplačila. Najvišje 
omejitve sicer veljajo za določen dan, najnižje pa so navadno zaokrožene na določeno 
vsoto, npr. 10 EUR. 
Način igranja: Veliko ljudi prisega na živo igranje. To je bistveni dejavnik igralnic ter 
igralnih salonov. Gostje se pridejo v igralni salon zabavat. Poleg  igre jih privlači družabno 
preživljanje prostega časa, razvajanje in na tak način prežvljanje sproščujočega 
popoldneva, večera ali vikenda. To je glavna pomanjkljivost spletnih konkurentov. Naj bo 
program še tako privlačen, igranje ostaja neosebno, brez dodatnega direndaja, ki prispeva 
k originalnosti izkušnje. Osebna kartica ugodnosti je dodatni magnet igralnic in igralnih 
salonov v živo. Ob živi igri z znanci in prijatelji v dobrem vzdušju ob pijači, hrani, glasbi ter 





4 OPIS OBSTOJEČEGA POSTOPKA - ASIS 
Proces izvajanja postopka bomo predstavili v programu iGrafx. Kot smo že izpostavili, 
bomo za simulacijo uporabili le oddelke, na katere bo imela prenova poslovnega procesa 
neposreden vpliv. Opravka bomo imeli s štirimi posameznimi oddelki. To so: Recepcija, 
Blagajna, Inšpektor igre ter Igralni salon. Vsi oddelki, razen igralnega salona, potrebujejo 
tudi delavca 24/7. Ta upravlja z njemu namenjenim programom ter skrbi za tekoče 
poslovanje igralnega salona. V igralnem salonu so tudi natakarji, valeji, promotorji ter 
vzdrževalci, a na opravljanje dela teh zaposlenih prenova poslovnega sistema nima 
neposrednega vpliva. 
Naš proces se začne pri recepciji, kjer se gosta vpiše v bazo podatkov ter sprejme njegovo 
garderobo, igralni dan se uradno zamenja vsak dan ob sedmih zjutraj. Logično bi bilo, da 
bi se igralni dan zamenjal ob 24. uri. Takrat je veliko gostov še vedno prisotnih, kar bi 
predstavljalo problem pri evidentiranju gostov, ki pridejo večkrat dnevno. Pri vpisu gosta 
je postopek točno določen in v našem diagramu tudi natančno opredeljen. Gost se po 
vpisu usmeri v igralni salon. Vedeti je potrebno, da se gosta, ki se ne vpiše ali v program 
recepcije ali v knjigo obiskovalcev (dostave, izredna popravila, sestanki ipd.) v igralni 
salon ne sme spustiti. Za to je pristojen receptor, nato inšpektor igre, v skrajnem primeru 
pa varnostna služba oziroma intervencija varnostne službe. Če se vpis ne opravi in gost 
vseeno igra, se to šteje kot hujša kršitev internih pravil in so odgovorne osebe 
sankcionirane. Receptorja doleti denarna kazen (ZIS, 109. člen), v določenih primerih celo 
odpoved delovnega razmerja. Kaznovan je tudi igralni salon (denarna kazen), igralcu pa 
se izreče prepoved igranja v igralnem salonu. 
Naslednji oddelek, na katerem se nadaljuje naš proces, je igralni salon. Tu gost izbere 
igralni avtomat ter igra svojo igro. V našem primeru nimamo žive igre, ampak se lahko 
gost odloči med igralnimi avtomati ali elektronsko ruleto. Povprečno se gostje zadržujejo 
na igralnih avtomatih uro in pol (uro in pol aktivnega igranja). To je nekakšen približek, 
saj je sledenje petdesetim ljudem istočasno ter ugotavljanje, koliko dejansko igrajo, 
nemogoče. Ko gost zaključi igro, se lahko dogodijo štiri stvari. Prva možnost je, da gost 
vse kredite izgubi in ostane brez denarja. Druga možnost je, da zmaga, a ne želi izplačila 
(dobitek mu ostane v obliki igralnega lističa, ki je veljaven 90 dni). Tretja možnost je, da 
iztiska listič in se napoti k blagajni po izplačilo. Četrta možnost je, da je zadel glavni 
dobitek in mu izplačilo posredno dostavi inšpektor igre. V igralnem salonu se, poleg 
igranja na avtomatih, izvajajo še posebne igre na srečo (bingo, tombola, kolo sreče ipd.). 
V sistemu pred prenovo informacijskega sistema je za sodelovanje potrebno vplačilo 
blagajni, šele potem gost pridobi možnost sodelovanja.V primeru binga se vplača določen 
znesek in ekvivalentno temu znesku se prejme omejeno število igralnih kartel. Igralni 
salon v procesu opredeljujemo kot prostor, kjer se dogaja dejavnost organizacije. V 
kolikor pa je potrebno kakršno koli posredovanje ali usluga v zvezi z dobitki, mora gost k 
inšpektorju igre ali k blagajni. 
Blagajna je prostor, kjer se dogajajo vse za nas pomembne transakcije. Blagajnik 
izplačuje dobitke z avtoriziranih igralnih lističev. Prodaja lističe za nagradne igre. Pripravi, 
podpiše in posreduje glavne dobitke. Pri slednjih, v kolikor govorimo o dejanskem 
glavnem dobitku, mora v posebno bazo vpisati vsoto in lokacijo (številka aparata) 
glavnega dobitka. Dobitnike gotovinskih nagrad v posebnih igrah na srečo vpisuje v za to 
namenjene evidence. To mora storiti zaradi evidentiranja davčnih obveznostih. Zato se v 
primeru gotovinskega dobitka fotokopira dokument zmagovalca, obvezno je potrebno 




Četrti oddelek, pomemben za simulacijo, je inšpektor igre. Simulacija prispe do 
inšpektorja igre pri samemu nadzoru igranja. Oseba nastopi, ko igralec uporablja igralni 
avtomat. Inšpektor povprečno nadzoruje igralca 3 minute, kontrolira igro, vplačane 
zneske, višino stav, ... Povprečno smo namenoma opredelili zato, ker tega ne more početi 
neprestano, ampak se k igralcu vrača. Glavni razlog za to so izplačila, pri katerih je 
njegova vloga prednostna. Pomemben dejavnik njegovega dela je tudi avdio/video 
nadzor, oziroma kontrola prijavljenih nezgod in nepravilnosti. Tega v našem procesu ni, 
ker prenova ne bo neposredno vplivala na to dejavnost. 
Slika 8 prikazuje začetni diagram pred uvedbo prenove informacijskega sistema (ASIS). 
Za pravilno izvedbo simulacije je bilo potrebno pravilno nastaviti vse dejavnike, ki bi 
vplivali na končni rezultat. Za prikaz čim bolj realnega stanja smo uporabili nastavitve, ki 
jih bomo prikazali v naslednjem poglavju. 

























































4.1 NASTAVITEV TEKA SIMULACIJE (RUN SETUP) 
Igralni saloni obratuje neprestano. Izjema je samo inventura, ki se opravlja vsako leto 1. 
januarja ob 7. uri zjutraj. Kako je tek nastavljen, prikazuje slika 9, ki je povzeta 
neposredno iz programa Igrafix. Nastavitve temeljijo na predpostavki, da igralni salon 
obratuje nemoteno. Čas je nastavljen na 24 ur ter 7 dni v tednu. Simulacija prične v 
ponedeljek ob 7. uri zjutraj, ko se tudi uradno menja igralni dan. Simulacija bo prenehala, 
ko bo stekla zadnja transakcija. 
Slika 9: Nastavitev teka simulacije (Run Setup) 
 
vir: lasten  
4.2 GENERATOR 
Generatorje je treba nastaviti, temu se je treba zelo posvetiti. Ameriški slovar Heritage 
opisuje glagol »to generate« kot: to bring into being, kar bi v slovenščini pomenilo da 
preide v obstoj. Biti moramo še natančnejši. V računalniški znanosti (computer science) 
opisuje sledeče: »To produce (a program) by instructing a computer to follow given 
parameters with a skeleton program.« Kar pomeni: proizvesti program, s katerim naučimo 
računalnik slediti danim parametrom s t. i. skeletnim programom. Ta definicija v našem 
primeru še najbolje razlaga nalogo, ki jo bo opravljal generator. V Sliki 10 lahko vidimo, 
kakšne nastavitve nam generator ponuja. Posameznim nastavitvam se bomo posvetili v 





Slika 10: Generator 
 
vir: lasten  
Poleg natančnega diagrama je naloga generatorja, da nam poda čim natančnejše stanje 
dosedanjega sistema. Le če dobimo realno sliko, ki bo z rezultati zrcalila dejansko stanje, 
se lahko nadejamo, da bomo tudi s simulacijo po prenovi dobili točno sliko dogodkov, ki 
nas čakajo. 
4.3 TIP GENERATORJA (GENERATOR TYPE) 
Ukaz opredeli način vstopa transakcij v proces. Zbiramo lahko med različnimi tipi, 
odvisnimi od primera, ki se mu posvečamo. Izbiro različnih tipov generatorja lahko vidimo 
na Sliki 11. Kovačič in Peček (2006, str. 111) jih razlagata tako: 
- Completion: Model naroča transakcijam, da se lahko pričnejo šele, ko se 
predhodna transakcija zaključi. Ko preide transakcija na polje stop ter se po 
diagramu ne giblje druga. V tem primeru se posvetijo vsi viri samo eni transakciji. 
Primernost uprabe generatorja te vrste je v primeru, da uporabnik želi testirati 
možnost čim hitrejše izvedbe posamezne transakcije. 
- Demand: Po povpraševanju oziroma po zahtevi. Transakcija nastopi takoj, ko se 
začetni viri sprostijo in jo lahko sprejme v obdelavo. Na ta način se preizkuša 
največjo pretočnost sistema. 
- Event: Transakcija se sproži ob določenem trenutku oziroma predvideni situaciji ali 
dogodku. To je lahko vsako jutro, vsak dan, tedensko, mesečno, ob izpolnitvi 




- Time Table: Ko je poznano gibanje frekventnosti vstopanj transakcij v sistem, se 
ga lahko grafično (preko histograma) nakaže časovno natančno. Prikaz je lahko v 
urah, dnevih, tednu, ali pa celo za mesec naprej.  
- Interarrival: Naključno. Transakcije prihajajo naključno ne glede na pripravljenost 
sistema. V večini primerov je to najbolj ustrezen način, tudi v naši raziskavi, saj je 
prihod gostov nepredvidljiv. 
Slika 11: Tip generatorja 
 
vir: lasten  
4.5 RAZPOREDITEV PRIHODA (INTERARRIVAL) 
V Sliki 12 lahko vidimo razporeditev prihoda gostov. Izbiramo lahko med tremi različnimi 
možnostmi. Uporabnik se lahko odloči med konstantnimi časi prihodov v sistem (constant) 
– vedno enakimi intervali, porazdeljenimi (distributed) – intervali med prihodi se podrejajo 
neki zakonitosti, ali pa ekspresivno (expression) porazdelitvijo. V slednji sam opredeli 
zakonitost intervalov med prihodi novih transakcij v sistem. V naši raziskavi je 
porazdeljena razporeditev najprimernejši izbor, saj najbolj realno odseva stanje prihoda 
strank v igralni salon.  
Slika 12: Razporeditev prihoda (interarrival) 
 
vir: lasten  
4.6 PORAZDELJENA RAZPOREDITEV (INTERARRIVAL DISTRIBUTED) 
Za simulacijo smo se odločili uporabiti porazdeljeno razporeditev (distributed).  
Slika 13 prikazuje, v kolikšnem razmaku bo naslednji gost prišel v sistem po prihodu 
prejšnjega gosta. Če povzamemo sliko, bo gost prišel med 35 in 440 sekundami kasneje 
od predhodnega gosta. Prihodi se vrstijo od pol minute do 7 min in pol. Število smo dobili 





Slika 13: Porazdeljena razporeditev (Interarrival distributed) 
 
vir: lasten  
4.7 RAZMAK - SPREAD 
Zadnja odločitev v modelu porazdelitve se nanaša na vstopno razporeditev transakcij. Kot 
je razvidno iz Slike 14, lahko izbiramo med tremi opcijami, ki so jasno opredeljene:  
- Evenly – enakomerno. Transakcije se pričnejo na ekvivalentne razmake v času 
trajanja simulacije. 
- Random –. Transakcije so razporejene naključno. 
- All at start –. Vse transakcije se začnejo na začetku simulacije. 
Slika 14: Porazdelitev 
 
vir: lasten  
4.8 DINAMIČNI PODATKI O AKTIVNOSTIH TER ODLOČITVAH V 
MODELU ASIS 
Podatki o trajanju aktivnosti so pridobljeni iz lastnih izkušenj, ki smo jih pridobili v času 
svojega dela na različnih delovnih mestih. Deloma smo podatke zbrali tudi s pomočjo 
zaposlenih, ki smo jih intervjuvali: receptorje, blagajnike, inšpektorje ter vodje, ki imajo 
večletne delovne izkušnje z izvajanjem teh aktivnosti. Zbrani podatki so uporabljeni v 





Tabela 2: Pregled ocen trajanja aktivnosti v modelu ASIS 
ODDELEK AKTIVNOST TRAJANJE ČASOVNA ENOTA 
RECEPCIJA Prihod med (2;7) sekunda 
RECEPCIJA Prevzem garderobe med (32;52) sekunda 
RECEPCIJA Neposreden pristop med (1;4) sekunda 
RECEPCIJA Vpis med (10;32) sekunda 
RECEPCIJA Iskanje v bazi med (7;15) sekunda 
RECEPCIJA Vpis podatkov med (50;80) sekunda 
RECEPCIJA Dopolnitev podatkov med (10;20) sekunda 
RECEPCIJA Slikanje med (5;15) sekunda 
RECEPCIJA Potrditev vstopa med (2;4) sekunda 
RECEPCIJA Receptor odda garderobo med (32;52) sekunda 
IGRALNI SALON Igra med (1;2) ura 
IGRALNI SALON Zaključek igre / sekunda 
IGRALNI SALON Zahtevek za izplačilo / sekunda 
IGRALNI SALON Tiskanje igralnega lističa / sekunda 
IGRALNI SALON Gost zapusti igralni avtomat / sekunda 
IGRALNI SALON Nagradna igra med (50;70) minuta 
IGRALNI SALON Vstop v igralni salon / sekunda 
BLAGAJNA Priprava denarja med (35;55) sekunda 
BLAGAJNA Prevzem denarja med (35;55) sekunda 
BLAGAJNA Vplačilo kuponov med (15;25) sekunda 
BLAGAJNA Poračun kuponov med (7;15) sekunda 
BLAGAJNA Izdaja kuponov med (20;30) sekunda 
BLAGAJNA Registracija uporabnika med (100;140) sekunda 
BLAGAJNA Prenos podatkov med (20;30) sekunda 
BLAGAJNA Vnos podatkov med (10;30) sekunda 
BLAGAJNA Izplačilo med (50;70) sekunda 
INŠPEKTOR Neposreden nadzor med (140;220) sekunda 
INŠPEKTOR Avtorizacija izplačila med (70;110) sekunda 
vir: lasten  
Odločitve tabele 3 izhajajo iz simulacijskega modela ASIS. Temeljijo na internih poročilih 
ter ustnih izročilih zaposlenih. V okviru recepcije so podatki pridobljeni v okviru 
statističnega programa, ki se uporablja za vodenje oddelka. O odločitvah, ki potekajo v 
okviru igralnega salona, ter odločitvah, ki se nanašajo na igralce, se  sklicujemo na interne 




Tabela 3: Ocene odločitev v modelu ASIS 
ODDELEK ODLOČITEV YES (v %) NO (v %) 
RECEPCIJA Garderoba? 74 26 
RECEPCIJA Osebni dokument? 97 3 
RECEPCIJA Prvič? 8 92 
RECEPCIJA Prepoved? 0,5 99,5 
RECEPCIJA Polnoleten? 99,97 0,03 
IGRALNI SALON Izplačilo? 75 25 
IGRALNI SALON Izplačilo inšpektorja? 70 30 
IGRALNI SALON Nagradna igra? 32 68 
IGRALNI SALON Garderoba? 74 26 
IGRALNI SALON Zmaga? 3 97 
BLAGAJNA Že zmagal? 61 39 
INŠPEKTOR Potreben nadzor? 90 10 
INŠPEKTOR Nadaljevanje igranja? 28 72 
vir: lasten  
4.9 PODATKI O VSTOPU GOSTOV 
Tabela 4 prikazuje število gostov na določen dan od januarja do aprila 2012. Z njo smo si 
pomagali pri določanju pogostosti vstopov transakcij v sistem, pri definiranju generatorja 
transakcij. 
S podatki iz Tabele 4 smo primerjali realnost simulacije. Da zagotovimo indiferentnost 
nihanj rezultatov, je potrebnih okoli 5000 transakcij. Po pridobljenih rezultatih iz programa 
recepcije smo se odločili, da zvišamo število transakcij na 10000 in tako približamo 
simulacijo mesečnemu obratovanju igralnega salona (vrstica skupaj v Tabeli 4). 10000 
simulacij se v simulaciji ASIS pred prenovo informacijskega sistema izvrši v slabih 28 dneh 
(Slika 17 v nadaljevanju). To pomeni, da bi se v 31 dneh izvršilo okoli 11100 transakcij. 
Rezultat prikaže, da je proces nastavljen dokaj točno, saj se zelo približa 






Tabela 4: Vstop gostov po dnevih 
DAN JANUAR FEBRUAR MAREC APRIL 
1 543 256 289 515 
2 352 215 372 316 
3 314 257 449 337 
4 376 345 466 296 
5 346 392 223 363 
6 698 236 239 321 
7 464 207 245 311 
8 555 249 756 601 
9 253 211 313 548 
10 249 308 428 342 
11 260 299 492 303 
12 241 455 264 362 
13 354 243 312 356 
14 496 286 307 412 
15 573 249 268 498 
16 245 249 385 261 
17 258 367 436 331 
18 277 461 531 248 
19 286 468 248 373 
20 348 273 322 514 
21 434 299 274 400 
22 480 265 270 439 
23 294 214 331 235 
24 227 307 388 363 
25 279 402 572 501 
26 262 458 252 366 
27 338 229 338 317 
28 362 165 243 353 
29 449 511 310 435 
30 244   326 378 
31 230   513   
SKUPAJ 11087 8876 11162 11395 





5 PRENOVA POSTOPKA – TOBE 
Poslovne procese prenavljamo zaradi neefektivnosti trenutnih, metode obdelave 
podatkov, kvalitete, hitrosti izvedbe procesa ter uporabnosti pridobljenih informacij.  
Problemi trenutnega sistema: 
- Recepcija ima nalogo registracije gostov. Dokler gostje hodijo posamično, ni 
nobenega problema. A gostje redkokdaj prihajajo posamično. Ljudje, željni 
zabave, so v parih, v veliko primerih tudi v skupinah. Tu nastaja problem 
recepcije. Čakanje je za nekatere goste zelo neprijetno, za določene pa tudi 
odvratno. Prihod skupine ljudi (še posebno, če je za te prvi vstop, kjer je treba vse 
podatke na novo vpisati) lahko povzroči več minutno čakanje drugih. 
- Smisel igralnega salona je čim daljše zadržanje gostov. Ta problem v igralnem 
salonu kot del simulacije je težko definirati. Cilj prenove tega oddelka je gosta 
zadržati z različnimi ugodnostmi in dodatki, kar bo povzročilo daljše igranje ter 
istočasno večji dobiček igralnega salona. 
- Blagajna sama po sebi nosi veliko odgovornost. Blagajniki morajo biti vedno zbrani 
na vseh področjih svojega dela. Preobremenjenost je glavni problem oddelka. 
Kljub uvedbi igralnih lističev ter zmanjšanju števila avtomatov na žetone, kar je 
neverjetno pohitrilo in zmanjšalo vrste, je potrebna razbremenitev tudi na 
področju posebnih iger na srečo. Računanje in izplačevanje igralnih lističev za 
posebne igre na srečo vzame kar veliko časa in nemalokrat se zgodi, da v konici 
od 1 ure do 30 min pred igro vsi ne utegnejo nabaviti igralnih lističev. 
- Inšpektorji igre imajo nalogo kontrolirati igro gostov. Problem predstavlja način te 
kontrole. Opazovanje igralcev preko hrbta je zelo neprijetno. Povrh vsega pa še 
zamudno in nepraktično. Zaradi izplačil in reševanja tekočih problemov pa skoraj 
nemogoče. Poleg tega je potrebno dobre goste prepoznati in skrbeti za njihovo 
ugodje. V kolikor bi lahko tem ljudem posvetili več svojega časa, bi bilo več 
možnosti, da bi se vrnili. 
Problemi se pojavijo predvsem v koriščenju časa. Veliko funkcij je zamudnih, marsikatera 
je samo obvezna tlaka, ki bi jo lahko opravil avtomat oziroma sistem sam. Prenova mora 
biti usmerjena v avtomatizacijo procesov ter odpravo ozkih grl, kar bi omogočilo 
koriščenja časa za zadeve, ki imajo večjo dodano vrednost.  
5.1 IZBOLJŠANJE SISTEMA Z DODANIM PROGRAMOM ZA SLEDENJE 
IGRALCEM 
Glavna naloga prenove sistema se bo nanašala na avtomatizacijo določenih funkcij in s 
tem omogočanje zaposlenim, da svojo pozornost usmerijo v stvari, ki bodo pripomogle k 
boljšemu poslovanju. 
Da bo sistem uspešen, je treba uvesti določene spremembe. Prva sprememba se nanaša 
na same goste. Ko se sistem implementira, ga je potrebno predstaviti uporabnikom. To so 
entitete, na katere se bodo spremembe nanašale ter bodo imele od njega korist. 




To je pogodba, s katero je gost obveščen o delovanju igralne kartice. Poleg samega 
delovanja igralne kartice je potrebno, da je seznanjen s pravili, ki so povezana z zlorabo 
pogodbe o pristopu v igralni klub. 
Prednost igralne kartice lahko razdelimo na dva dela. Prvi del se nanaša na identifikacijo 
osebe. Posamezna igralna kartica je izdana samo eni osebi. V določenih primerih se lahko 
izda več kartic isti osebi (v primeru, da igra na več igralnih avtomatih istočasno). Kljub več 
karticam, so vse vezane na eno entiteto in pridobljene ugodnosti se ne morejo in ne 
smejo prenašati drugim. Igralna kartica služi tudi, da gostu ni potrebno kazati osebnega 
dokumenta pri vstopu. Na ta način lahko bistveno pohitrimo in razbremenimo delo 
receptorja. Ko receptor odčita kartico, se izpiše profil uporabnika. Receptor preveri, če je 
uporabnik oseba, ki je igralno kartico dala, in nato potrdi njegov vstop. 
Drugi del ugodnosti igralnih kartic se kaže pri zbiranju igralnih točk. Te točke služijo pri 
kupovanju različnih ugodnosti. Vzemimo primer binga. Gostu je bilo potrebno pri tej igri 
stopiti k blagajni, vplačati kartele z gotovino in šele nato mu blagajnik poračunane kartele 
preda. Sedaj se zadeva poenostavi. Gost/igralec pristopi do posebnega avtomata, vstavi 
svojo igralno kartico in nato z zbranimi točkami izbere ugodnost, ki jo želi unovčiti. V 
našem primeru bo uporabil ugodnost nabave bingo kartel. Avtomat mu iztiska listič s črtno 
kodo. Listič nese k blagajniku, ki jo odčita in nato izroči igralne kartele. To bo 
razbremenilo blagajnike v najbolj obremenjenem času pred nagradnimi igrami. Poleg 
nabave kartel za dodatne igre na srečo je možno točke koristiti na različne načine. Če 
naštejemo samo nekatere: Pri določenem številu točk lahko te vnovčimo za vrednostni 
igralni listič ali tako imenovani MB - money back listič. Gost lahko unovči točke tudi za 
neigrane ugodnosti: za večerjo, prenočišče ali pa celo najame bon za gorivo na bencinskih 
servisih. Poleg vsakdanjih možnosti koriščenja igralnih točk obstajajo tudi posebna 
koriščenja. Gibljemo se v okviru posebnih iger na srečo. Ob posebnih priložnostih se 
odprejo dodatne možnosti na avtomatu, na primer boni za posebna žrebanja: žrebanje 
avta, čistega zlata, vikend paketa ipd. Poleg samih žrebanj bo namen igralnih kartic 
razločevanje med gosti. Tisti, ki igrajo veliko, dobijo zlato kartico. Tisti, ki igrajo ogromno, 
pa črno. Barve pripeljejo do nekakšnega ločevanja. Ljudem, ki se gibljejo v igralnih 
krogih, pomeni barva kartice statusni simbol. Pri nekaterih je to že  povod za agresivnejše 
igranje. Na take načine si igralni salon prizadeva pridobiti dodatne goste ter pri rednih 
povečati igrane vložke.  
Recepcija: Recepciji se bo prenova poznala predvsem pri večjih skupinah oziroma pri 
vpisu gostov v bazo podatkov. V simulaciji bo to pomenilo, da bo lahko receptor več 
transakcij opravil hitreje in gostom hitreje omogočil napredovanje v igralni salon. Poseben  
problem dela na recepciji so prihodi gostov v skupinah. Tudi to je mogoče simulirati s 
pomočjo parametra »Transaction Count Each Generation«. Vednar bi bilo potrebno 
definirati pogostost tega pojava in naključno številko velikosti skupine. Slednja bi se 
podrejala najbolj verjetno zakonitostim Poissonove distribucije. Vendar je problem 
prezahteven in ga zato nismo obravnavali. Tako model simulacije ostaja na ravni 
individualnih prihodov gostov. Problem je zanimiv, saj bi s tem prikazali obseg čakanja  
gostov na recepciji zaradi registracije pred in po prenovi procesa. Največja novost na 
oddelku bo sprememba oziroma prilagoditev programa recepcije. Programu bomo dodali 
informacijski program ter povezali program z magnetnim čitalcem kartic. Receptor bo 
kartico odčital, potrdil gosta in mu omogočil napredovanje v igralni salon. Kljub temu, da 
bo sistem implementiran, še ne pomeni, da bodo vsi gostje imeli kartice (si jih sploh 





Blagajna: Blagajnikom bo sistem prevetril sistem dodatnih iger. Kljub vsem spremembam, 
je še vedno potrebno, da vsi vrednosti papirji gredo skozi roke blagajnika. To ne velja 
samo za gotovino in igralne lističe, ampak tudi za promocijske lističe, igralne kartele 
posebnih iger na srečo ter izročanje bonov. Bistvena sprememba bo v tem, da ne bo 
potrebno vplačevati ugodnosti pri blagajniku. Gost/igralec bo na posebnemu avtomatu - 
kiosku izbral želeno ugodnost in jo predal blagajniku. Ta bo listič z ugodnostjo odčital - 
preveril in izdal listič, bon, kartelo ipd. 
Inšpektor igre: Največje spremembe bi morali opaziti na oddelku inšpektorjev igre. S 
pridobljeno programsko opremo bodo spremljali igralne avtomate na enem mestu. Vsi 
igralni avtomati bodo povezani v nov sistem in omogočali vpogled v njihovo upravljanje. 
Tudi če gost ne bo uporabljal kartice, bo inšpektorju še vedno omogočen vpogled 
dogodkov na igralnemu avtomatu. A resnična prednost se nanaša na goste, ki bodo člani 
igralnega kluba. Njihovi podatki o igranju se bodo zbirali, obnavljali in nadgrajevali. S tem 
bodo pridobljeni statistični podatki, ki jih drugače ne bi mogli nikakor zbrati. Inšpektor bo 
podatke obdelal in se posvetil določenim gostom na način, ki je temu primeren. Veliko 
lažje bo določiti igralce, ki si zaslužijo posebne ugodnosti. To bo opravil z nekaj 
preprostimi kliki. 
5.2 OPIS PRENOVE 
Prenova sistema ne temelji zgolj na vzpostavitvi nove programske opreme. Prilagoditi je 
potrebno dosedanjo opremo, da bo sposobna upravljati z novim sistemom. Prenova se 
prične pri igralnih avtomatih. Pristojna služba ter zaposleni s primernimi tehničnimi 
veščinami se posvetijo strojni dopolnitvi igranih avtomatov. Te je potrebno nadgraditi s 
sistemom sledenja igralcev, »player tracking«. Prva velika sprememba je vgraditev 
komponente za sprejem magnetne kartice. To komponento je potrebno povezati z 
igralnim avtomatom in nato  vse integrirati v igralni sistem igralnice. 
Sledi prenova programske opreme. Nov program dobijo recepcija ter inšpektorji igre. 
Receptor potrebuje program, ki bo služil kot čitalec kartic. Enako velja za inšpektorja. Ta 
bo pridobil program sledenja igralcem (player tracking). V novi program se bo skopirala 
baza podatkov dosedanjih gostov. Potrebna je kompatibilnost, saj bi se v nasprotnem 
primeru pripetile nevšečnosti z vpisi rednih gostov, prepovedi vstopov, evidenco 
dosedanjih vstopov ipd. 
Nova strojna oprema se namesti tudi na igralnih avtomatih, in sicer v obliki dodatnih 
čitalnikov magnetnih kartic, ki evidentirajo prisotnost igralca. Druga komponenta je 
tiskalnik igralnih kartic. Igralne kartice se tiskajo na recepciji. Receptorjeva naloga je, da 
gostu predstavi sistem igralnih kartic in ob podpisu pristopne pogodbe v igralni klub 
natisne in aktivira kartico. Tu se srečamo s tretjo komponento - čitalcem kartic. Pri 
registraciji in aktivaciji kartice je naloga receptorja, da v programu doda kartico izbrani 
osebi. Program avtomatično zahteva, da se kartico odčita na komponenti. S tem 
dejanjem, kodo, ki je vnaprej namagnetena na kartico, prebere ter dodeli novemu 
lastniku. Tako program poveže kodo kartice z igralcem. Taka kartica je takoj pripravljena 
za uporabo. 
Slika 15, ki sledi, prikazuje model postopka gibanja igralca po prenovi. V modelu lahko 
vidimo spremembe, ki so bile implementirane v sistem s prenovo. V oddelku recepcije se 
pojavi vpis gosta s kartico, blagajnikom se spremeni delo s posebnimi igrami na srečo, 




igralnem salonu. Podrobnejša analiza sprememb in pridobljenih rezultatov je opisana v 

























































5.2.1 DINAMIČNI PODATKI O AKTIVNOSTIH TER ODLOČITVAH V MODELU 
TOBE 
Tabela 5 opredeljuje čas izvajanja aktivnosti po prenovi sistema. 
Tabela 5: Pregled ocen trajanja aktivnosti v modelu TOBE 
ODDELEK AKTIVNOST TRAJANJE ČASOVNA ENOTA 
RECEPCIJA Prihod med (2; 7) Sekunda 
RECEPCIJA Prevzem garderobe med (32; 52) Sekunda 
RECEPCIJA Neposreden pristop med (1; 4) Sekunda 
RECEPCIJA Prednost lastnikov kartice med (1; 5) Sekunda 
RECEPCIJA Predaja kartice med (1; 4) Sekunda 
RECEPCIJA Vpis med (10; 32) Sekunda 
RECEPCIJA Iskanje v bazi med (7; 15) Sekunda 
RECEPCIJA Vpis podatkov med (50; 80) Sekunda 
RECEPCIJA Dopolnitev podatkov med (10; 20) Sekunda 
RECEPCIJA Slikanje med (5; 15) Sekunda 
RECEPCIJA Potrditev vstopa med (2; 4) Sekunda 
RECEPCIJA Receptor odda garderobo med (32; 52) Sekunda 
IGRALNI SALON Igra in nabiranje točk med (1; 2) Ura 
IGRALNI SALON Zaključek igre / Sekunda 
IGRALNI SALON Zahtevek za izplačilo / Sekunda 
IGRALNI SALON Tiskanje igralnega lističa  / Sekunda 
IGRALNI SALON Izmenjava točk za kupone / Sekunda 
IGRALNI SALON Izbira storitve / Sekunda 
IGRALNI SALON Gost zapusti igralni avtomat / Sekunda 
IGRALNI SALON Nagradna igra med (50; 70) Minuta 
IGRALNI SALON Vstop v igralni salon / Sekunda 
IGRALNI SALON Izhod / Sekunda 
BLAGAJNA Priprava denarja med (35; 55) Sekunda 
BLAGAJNA Prevzem denarja med (35; 55) Sekunda 
BLAGAJNA Kontrola kuponov med (2; 4) Sekunda 
BLAGAJNA Izdaja kuponov med (20; 40) Sekunda 
BLAGAJNA Registracija uporabnika med (100; 140) Sekunda 
BLAGAJNA Prenos podatkov med (20; 30) Sekunda 
BLAGAJNA Vnos podatkov med (10; 30) Sekunda 
BLAGAJNA Izplačilo med (50; 70) Sekunda 
INŠPEKTOR Programski nadzor med (50; 70) Sekunda 
INŠPEKTOR Avtorizacija izplačila med (70; 110) Sekunda 
vir: lasten   
V Tabeli 6 lahko vidimo, da se pri odločitvah ni zgodilo veliko sprememb. S prenovo 




dogodi pri recepciji, pri vstopu gosta. V kolikor se slednji odloči, da bo postal član kluba 
igralnega salona, pridobi kartico. Naloga receptorja je, da mu kartico odčita in mu dovoli 
vstop. To opredeljuje odločitev »ima gost kartico«. Predvidevamo, da jo bo želelo imeti 
2/3 gostov. To so gostje, ki se vračajo dnevno, tedensko in mesečno. Druga odločitev, ki 
se ravno tako pojavi s prenovo sistema, se nanaša na koriščenje priigranih točk. Te bo 
gost lahko uporabil v igralnem salonu  z vstavitvijo kartice v poseben avtomat (kiosk), kjer 
bo izbral želene ugodnosti. 
Tabela 6: Ocene odločitev v modelu TOBE 
ODDELEK ODLOČITEV YES (v %) NO (v %) 
RECEPCIJA Garderoba? 74 26 
RECEPCIJA Kartica? 67 33 
RECEPCIJA Osebni dokument? 97 3 
RECEPCIJA Prvič? 8 92 
RECEPCIJA Prepoved? 0,5 99,5 
RECEPCIJA Polnoleten? 99,97 0,03 
IGRALNI SALON Izplačilo? 75 25 
IGRALNI SALON Izplačilo inšpektorja? 70 30 
IGRALNI SALON Nagradna igra? 32 68 
IGRALNI SALON Garderoba? 74 26 
IGRALNI SALON Zmaga? 3 97 
IGRALNI SALON Koriščenje točk? 15 85 
BLAGAJNA Že zmagal? 61 39 
INŠPEKTOR Potreben nadzor? 90 10 
INŠEKTOR Nadaljevanje igranja? 28 72 
vir: lasten   
5.2.2  SPREMEMBE V POTEKU TRANSAKCIJE 
Pri preoblikovanju sistema je prišlo do določenih sprememb. V oddelku recepcije je 
najvidnejša pri vpisovanju gostov v program recepcije. Slika 16 grafično prikazuje, koliko 
se skrajša delo receptorja v primeru, da ima gost igralno kartico. Če povzamemo situacijo 
iz Slike 16 ter jo povežemo s Tabelo 5, lahko deduciramo, da zapleten vpis osebe v 
recepcijski program poenostavimo v eno potezo. Ta bo trajala med 1 in 4 sekundami. Ker 
program preveri nujnosti (polnoletnost, prepoved vstopa, veljavnost dokumenta, s 
katerim je bil vpisan), zaposlenemu preostane samo še overitev osebe in potrditev vstopa. 




Slika 16: Primer spremembe v poteku 
 
vir: lasten  
Optimalno situacijo bi dosegli, ko bi vsi gostje imeli našo uvedeno kartico. V tem primeru 
ne bi bilo treba vpisovati novih gostov. V Sloveniji to onemogoča Zakon o varstvu osebnih 
podatkov (ZVOP-1, 2004). V Združenih državah, natančneje v Las Vegasu, se s takimi 
problemi ne ukvarjajo. Vstop je dovoljen vsem, igranje pa le polnoletnim. Za ta pravila 
skrbijo inšpektorji, ki ljudi s prepovedjo oziroma mladoletne identificirajo ter diskretno 
odstranijo. 
Ponazorjen primer prikazuje, kakšne spremembe smo uvedli v procesu. Pri recepciji je, 
kljub uvedbam novih načinov obdelave podatkov, še vedno potreben starejši sistem, kar 
pa ne pomeni, da se delo receptorjev ni olajšalo. Sledenje vpisu gostov dokazuje, da 
kartico uporablja nekaj manj kot 70 % ljudi. Tako skoraj 70 % vseh vpisov  receptorju ni 
treba opraviti (ni potrebno vpisovati imena in priimka v recepcijski program). 
V drugih primerih TOBE diagrama se postopek skoraj popolnoma preoblikuje. Za primer 
bomo vzeli dodatne igre, bingo, kolo sreče ipd. Za razliko od ASIS diagrama gost kupone 
nabavi z uporabo zbranih točk iz kartice ugodnosti. To razbremeni blagajnika, ki mu ni 
potrebno poračunati gotovine in le odčita igralne lističe s črtno kodo ter izda igralne 
kupone. 
Največja sprememba se zgodi pri delu inšpektorjev. Ti imajo sedaj hitrejši vpogled v 
igralne avtomate. Za nadzor igranja ni potrebno biti več fizično prisoten pri igralcu. Z 
novim program lahko to opravljajo diskretno in z distanco. Še vedno si vzamejo čas za 
fizični pristop, a ta je sedaj namenjen spoznavanju samih gostov. Kljub temu se njihovo 
delo skrajša za približno 50 %. Prednost ni samo v boljšem izkoriščanju časa, inšpektor 
pridobi boljši pregled in celovito sliko o gostu z možnostjo vpogleda v zgodovino igralca s 





6 PRIMERJAVA REZULTATOV SIMULACIJE 
Program iGrafx 2007 nam poda rezultate simulacije v posebnem poročilu, v katerem so 
razdeljeni na različne panoge oziroma segmente. Poročilo daje vpogled v čas (Time), vire 
(Resources), čakalne vrste (Queue) ter stroške (Cost). Pri prenovi bomo pozornost 
usmerili v čas, čakalne vrste ter razbremenitev virov. Prvi rezultat, ki ga pridobimo, je 
skupen čas transakcij. Tega predstavlja Slika 17, ki je povzeta neposredno iz programa 
Slika 17: ASIS - TOBE skupen čas 
 
vir: lasten   
Čas pove efektivnost celotnega procesa. Prikaže čas, ki ga potrebujemo za izvedbo 
nekega dela ali opravila. Čakalne vrste prikažejo ozka grla organizacije. Izkoriščenost virov 
nakaže preobremenjenost določenih oddelkov, oziroma oddelke, ki jim je mogoče dodati 
dodatna dela in opravila. 
Po opravljeni simulaciji se najprej odpre poročilo na strani časa »Time«. Prva posredovana 
informacija je količina časa, ki jo transakcija potrebuje za zaključek. To je od začetka pa 
do dokončanja v simbolu zaustavitve. V našem primeru to ponazarja Slika 17. Prikazuje 
porabljen čas v dnevih. Pred prenovo sistema (ASIS) je 10.000 transakcij prešlo skozi 
simulacijo v 27.80 dneh. Iz Tabele 4 predvidevamo, da je v normalnem mesecu približno 
11.000 transakcij, torej je simulacija precej podobna realnemu stanju. Med Asis in Tobe 
simulacijo ni večjih razlik, kljub zastavljenim spremembam, saj opazimo le 0,18 % hitrejši 
pretok. To je normalno, saj je to čas, porabljen za izvedbo simulacij. Odvisen je od 
pogostosti prihodov in časa zaključka zadnje transakcije. Ta podatek sam po sebi ni 
pomemben za merjenje učinkovitosti postopka. Potreben je natančnejši pregled 





Slika 18: ASIS – TOBE: Natančnejši pregled 
 
vir: lasten   
Slika 18 daje podrobnejši vpogled v spremembe, ki so doletel proces. Average cycle 
predstavlja povprečen čas, ki ga transakcija porabi v procesu, to je od pojava v sistemu, 
do konca svoje poti. Ponovimo, da v naši raziskavi predstavlja transakcija enega gosta. Po 
prenovi procesa, v Tobe simulaciji, je daljši, kar pomeni, da se bo gost po prenovi več 
časa zadrževal v igralnem salonu. Ta informacija ni popolna, saj predstavlja celoten čas v 
sistemu. Tudi čas, ki ga gost preživi v čakanju na recepciji ali pri blagajni. Bolj natančni 
rezultati se bodo pokazali šele s preučitvijo Slike 19, ki prikazuje, koliko manj dela imajo 
viri na recepciji, blagajni ter inšpektorji. S tem se bo ocenilo, koliko smo dejansko 
podaljšali igralni čas gostov. 
Avg wait ter Avg. Res. Wait: Povprečen čas, ki ga mora transakcija počakati na svoji poti 
zaradi pomanjkanja virov ali prevelikega števila transakcij. Večje kot je število, več časa je 
bila transakcija neaktivna, kar je prispodoba za neefektivnosti. S prenovo se povprečni čas 
čakanja transakcije zmanjša za 67 % - z 2,06 na 0,68 minute. Predvidevam, da večino 






Slika 19: Primerjava ASIS - TOBE po oddelkih 
 
vir: lasten  
Slika 19 podrobneje prikazuje, kje po posameznih oddelkih  so se dogodile spremembe in 
za koliko. 
Recepcija: Recepcija je prvi stik z gostom in v ta namen mora biti stik prijazen, 
informativen in hiter. Problem recepcije so bile predvsem vrste pri večjih skupinah. Žal 
tega v raziskavi nismo simulirali. Zato lahko trdimo, da simulacije predstavljajo zgolj 
minimalne pridobitve. V realnosti lahko zato pričakujemo še ugodnejše učinke zastavljene 
prenove. Ena od prednosti prenove se ja nanašala ravno na oddelek recepcije. Njen 
namen je bil pohitritev vpisov. Zastavljen cilj smo dosegli. Čas, ki ga transakcija preživi na 
recepcije, se je zelo zmanjšal, in sicer iz 2,54 na 1,96 minute. To prestavlja 22,5 % 
pohitritev. Delo receptorja se zmanjša z 1,91 min na 1,55 min, kar za 18 % več omogoča, 
da se posveti drugim dejavnostim. Čakanje na vire se zmanjša za približno tretjino, z 0,63 
na 0,40 minute. Receptor je s tem v primeru preobremenitve hitreje dosegljiv. Dodatno 
zmanjšanje oziroma dodatna pohitritev funkcij je težko dosegljiva. Vpisi novih gostov 
trajajo kar nekaj časa, a druge poti ni. Recepcijska služba bi lahko postala odveč v 
primeru osebnih dokumentov z digitalnim zapisom, še posebno pri biometrični prepoznavi 
obraza. A kljub temu bi bil še vedno potreben človeški nadzor nad vstopi gostov. 
Predvsem zaradi pomoči tujcem (da se seznanijo s pravili in zakoni igranja na srečo v 
Sloveniji) ter omejevanju vstopa posameznikom, ki kažejo očitne znake omame (zaradi 
alkohola in drugih poživil). 
Blagajna: Blagajna je razbremenjena predvsem pri posebnih igrah na srečo. Predvidevali 
smo, da bodo manj obremenjeni pri prodaji in poračunanju igralnih kuponov za posebne 
igre na srečo. S prenovo smo blagajno razbremenili preko kioska. Zadržanje transakcije za 
2,08 min smo zmanjšali na 1,72 min, kar predstavlja 14,5 %. Blagajniki imajo posledično 
za 12,4 % manj dela s poračunanjem igralnih kuponov. Zmanjšajo se tudi čakalne vrste 




inšpektorji. Slednjih je za slabih 22 %. Ta sprememba nam predstavlja pomembno 
razbremenitev, saj se na ta način lahko hitreje osredotočimo na goste, ki bi radi izplačilo, 
dvignili gotovino ali zamenjali žetone. Blagajno je mogoče še bolj razbremeniti z 
namestitvijo avtomatov, ki so podobni bankomatom (sami odčitajo igralne lističe in 
izplačujejo dobitke), a to pomeni dodatno prenovo sistema. 
Igralni inšpektor: To je oddelek oziroma oseba, kjer prenova pride najbolj do izraza. 
Njegovo delo preide iz kontrole mož na moža na hitrejšo računalniško kontrolo. Po 
rezultatih je razvidno, da se je to tudi zgodilo. Z 6,8 minute, kolikor je transakcija 
potrebovala za prehod čez inšpektorja, se je zmanjšala na 1,78 minute. To je bistvenega 
pomena pri delu tega oddelka, saj bo tako mogoče hitreje pomagati gostom v težavah, 
izplačevati dobitke in reševati tekoče težave. Delo se je zmanjšalo za skoraj 47 % (večino 
predstavlja ravno kontrola), in sicer z 3,31 na 1,55 min na transakcijo. Čas, ko mora gost 
čakati na usluge inšpektorja, se je zmanjšal z 3,49 na 0,23 min, kar pripomore h kvaliteti 
ponudbe igralnega salona. 
S Sliko 20 pridobimo vpogled v primerjavo čakanja na vire simulacij. Ta primerjava bo 
natančneje prikazala razlike v čakanju na delavca oziroma potreben čas, ki ga bo ta 
porabil, da bo na voljo gostu.  
Slika 20: Čakanje na vire ASIS – TOBE 
  
vir: lasten   
V primeru ASIS je razvidno, da se največ časa čaka na inšpektorja, ki preverja igro. V 
TOBE primeru je ta šele na petem mestu z veliko razliko glede na ASIS simulacijo. 
Čakanje se je precej zmanjšalo, razlika je 1,08 minute, kar predstavlja veliko 
razbremenitev pri tem zamudnem opravilu. Inšpektorjem se ne omili dela le pri kontroli, 




produkt razbremenitve kontrole igranja, ki v TOBE simulaciji bistveno pohitri to dejavnost 
in tako omogoča, da se inšpektor hitreje loti drugih nalog. Tretje najbolj zamudno opravilo 
v ASIS simulaciji je oddajanje garderobe. Zamude nastajajo zaradi dajanja prednosti 
prihajajočim gostom. V večini primerov se zgodi, da morajo gostje, ki odhajajo, čakati 
receptorja, da je prost. S prenovo se čakanje na prosti vir zmanjša za polovico. 
Pripomoglo je predvsem hitrejše vpisovanje gostov in tako hitrejša preusmeritev 
pozornosti v odhajajoče goste. Delo se skrajša tudi blagajnikom, oziroma so blagajniki kot 
vir povprečno hitreje razpoložljivi. Čakanje na blagajnika se zmanjša pri osebnih izplačilih, 
ko gost s stiskanim igralnim lističem prevzame denar. Čakanje na te vire postane krajše, 
kar je zanimivo, saj prenova ni neposredno posegala v to aktivnost. S tem, ko se je vir 
razbremenil na drugih funkcijah, je postal hitreje dosegljiv tudi pri tistih, na katere se 
prenova ni nanašala. 
Naslednja primerjava, ki nam poda zanimive rezultate, je zasedenost virov v simulaciji. V 
Sliki 21 lahko vidimo, kolikšne razlike nastanejo v celotnem procesu. Slika 22 pa nam 
pokaže zasedenost virov po posameznih oddelkih. 
Slika 21: Zasedenost virov ASIS - TOBE 
vi
r: lasten   
Primerjava iz slike 21 prikazuje, koliko so bili povprečno viri zaposleni oziroma uporabljeni. 
S to primerjavo dobimo podatek, da se je vsem oddelkom, ki so bili vpleteni v prenovo 
informacijskega sistema, delo zmanjšalo za povprečno eno tretjino. Iz ASIS simulacije je 
razvidno, da so bili viri povprečno zaseden 17,74 dni, v čakanju pa 10,06 dni. V 
mirovanju/Idle predstavlja čas, ko so opravljali druge naloge, ki niso prednostne ali imajo 
opravka z gosti. V TOBE simulaciji se kazalnik procesa average busy, to je čas, ko je bil vir 
povprečno zaseden, zmanjša na 12,37, čas idle/v mirovanju pa se poveča na 15,33 
dneva. Te razlike dajo vodstvu vpogled v obseg dela, ki ga imajo določeni oddelki. S 
prenovo se bo zmanjšalo število ljudi, ki so potrebni za opravljanje določenega dela. V 
primeru posebnih prireditev/vikendov bo še vedno potrebno večje število osebja. Za 





Slika 22: Zasedenost po oddlekih ASIS - TOBE 
v
ir: lasten   
Slika 22 s tabelama o virih na posamičnih oddelkih poda podrobnejši vpogled v 
zasedenost točno določenih virov. S prejšnje tabele, na Sliki 21, smo pridobili splošen 
vpogled v vire, vendar ni bilo opredeljeno, kje so se razbremenitve dejansko dogodile. S 
to tabelo lahko natančno vidimo, kje se je obseg dela zmanjšal in kje se je stanje 
mirovanja (idle) povečalo.  
Največja sprememba se je pričakovano dogodila pri delu inšpektorjev. Njim se je delo 
skoraj prepolovilo. Stanje mirovanja pa se je v simulaciji TOBE glede na simulacijo ASIS 
povečalo skoraj desetkratno. Ta podatek nakazuje, da so imeli inšpektorji v svojem 
delavniku zelo malo časa za mirovanje oziroma časa za posvečanje drugim nalogam. 
Stanje mirovanja se je z 3,97 dni povečalo na 15,11 dneva. Preobremenjenost vira smo 
uspeli omiliti oziroma odpraviti. 
Blagajniki se razbremenijo za približno 10 %. Njihov zaseden čas se je zmanjšal z 14,21 
na 12,47 dni. Receptorjev pa za skoraj 17 %, in sicer s 15,17 na 12,64 dneva zasedenosti. 
Kljub temu, da je povprečna razbremenitev znatno večja zaradi velikih sprememb pri delu 
inšpektorjev, se je veliko spremenilo tudi na drugih oddelkih. Ti bodo sedaj lahko 
opravljali svoje delo bolj sproščeno s poudarkom na dejavnostih, ki temeljijo na delu z 
gosti. Tabeli iz Slike 23 nam podasta podatke o virih po oddelkih in čakanju na njih pri 
posameznih aktivnosti. Tu pridobimo dva podatka. Povprečno ter maksimalno čakanje, ki 





Slika 23: Čakanje na vire po aktivnostih - ASIS - TOBE 
 
vir: lasten   
V ASIS simulaciji prednjači čakanje na vire pri delu inšpektorjev. Največje čakanje je pri 
avtorizaciji in izdajanju izplačil stranki. Sledi čakanje na vire pri kontroli igre. Obe situaciji 
sta povezani. Zaradi dolge kontrole inšpektorjev se pojavijo zamude pri dostavljanju 
izplačil. V realnih situacijah je problem nekoliko drugačen, saj lahko inšpektor kontrolo 
prekine, avtorizira in izda izplačilo ter nadaljuje s prej pričetim delom. A če sklepamo po 
tabeli iz Slike 24, bi bil kljub temu še vedno zelo obremenjen. S TOBE simulacijo se 
čakanje na ti dve aktivnosti zelo omili, saj z razbremenitvijo vira pri kontroli in povečanju 
časa, ko je vir v »mirovanju«, zviša učinkovitost pri opravljanju avtorizacije in izplačevanju 
dobitkov. Maksimalne čakalne vrste se gibljejo tudi več kot 9 min na izplačilo, kar je za 
stranke nedopustno, še posebej za velike zneske. Tako pri blagajni kot pri recepciji so 
števila manjša, a še vedno se pri blagajniku izplačevanje zavleče do dobrih 4 minut. Gost 
mora čakati v vrsti 4 minute, da preda igralni listič, iz katerega z odčitano kodo blagajnik 
potrdi in izplača dobitek. V primeru preobremenjenosti virov lahko postopek, ki vključuje 
potrebo, da izplačilo preda inšpektor, traja tudi do 15 min. 
S prenovo smo tako poleg kontrole (s sledenjem) hoteli razbremeniti delo različnih 
oddelkov. Prej našteti primeri čakanja na vire so ekstremni in se redkokdaj zgodijo. 
Pozornost je potrebno usmeriti na povprečno trajanje oziroma čakanje na razpoložljivost 
vira. To se zmanjša za približno tretjino na skoraj vseh področjih. Največje čakalne vrste 
se prenesejo na blagajnike, ki morajo po novem preverjati veljavnost lističev, s katerimi 
stranke sodelujejo pri posebnih igrah na srečo. Ostalo čakanje na vire predstavljajo 
predvsem postopki, katerih s prenovo nismo mogli spremeniti. To so blagajniške storitve, 
kot je priprava denarja za izplačilo, registracija dobitnika iz posebnih iger na srečo (ostala 
popolnoma ista), izplačevanje preko igralnih lističev. Na recepciji ostajajo enaki prvi vpisi 
gostov ter dela z garderobo. Skrajšanje teh se sicer zgodi, a razlog za to tiči v večji 






V poslovnem svetu se spremembe dogajajo neprestano. Zasledovanje vse večje 
učinkovitosti, dobičkov ter idej, kako biti korak pred konkurenco, ostajajo poglavitne 
sestavine razvoja organizacij. 
Čeprav je od zloma gospodarstva že nekaj časa, je stanje na trgu še vedno težko. 
Odločitev za investicijo je tvegana in pogumna poteza. A brez razvoja ne moremo 
poslovanja obrniti v svoj prid in le z razvojem svojih storitev se na takem področju, kot je 
trg iger na srečo, lahko soočamo s konkurenco. Poglavitne probleme pri prenovi 
informacijskega sistema predstavljata finančna plat in pripravljenost strank ter zaposlenih 
na sprejem sprememb. 
Gibanje v tako dinamičnem okolju, kot je igralnica, mora biti premišljeno in odločno. 
Prednost, ki jo je potrebno izkoristiti, so nove tehnologije ter informacijski sistemi. Ti so 
nujni za ohranjanje konkurenčnosti. V zadnjih dvajsetih letih se vse več operacij 
informatizira ter na ta način zmanjšuje stroške. Informacije, ki jih potrebujemo, je vedno 
več. Učinkovita obdelava le-teh postaja vedno pomembnejša. Izbira informacijskega 
sistema, ki bo opravil naloge, ki jih želimo, mora biti tako skrbno načrtovana in izvedena. 
Prenova ne vplivala le na način rokovanja s podatki in informacijami, ampak postavi nova 
pravila pri prenosu, hranjenju, implementiranju in obdelavi v evidencah ter bazah 
podatkov. Notranje prestrukturiranje organizacije ni samo ključno, ampak celo neizbežno 
za preživetje. 
Glavni del naloge temelji na opisu in analizi postopka o ravnanju s stranko in njenim 
gibanjem skozi sistem igralnega salona. To smo dosegli z natančnim modeliranjem in 
simulacijo več tisoč transakcij. V raziskavi sta bila preučena oba postopka, tako tisti pred 
implementacijo novega informacijskega sistema, kot tisti z implementiranim novim 
informacijskim sistemom. Analiza simulacije obeh postopkov ter primerjava dobljenih 
rezultatov, predvsem je to opisano v poglavju 6, potrjuje na začetku raziskave postavljeno 
hipotezo, da je s pomočjo moderne računalniške tehnologije mogoče izboljšati 
informacijski sistem v igralnem salonu. Hipoteza je popolnoma dokazana in v celoti 
potrjena. Delo marsikaterega oddelka oziroma dejavnosti je mogoče skrajšati/pohitriti, ne 
da bi izgubili pomembne informacije. Izboljšave temeljijo na skrajšanju časa pri 
opravljanju kontrole igralnih avtomatov. Ta se premakne  iz direktne kontrole na mestu na 
kontrolo preko informacijskega programa. Poleg tega, da se izvajanje pohitri, postane 
istočasno bolj diskretno in uporabnejše, saj se informacije kopičijo in shranjujejo v baze 
podatkov. Poleg kontrole prenova tudi pripomore k učinkovitejšemu delu recepcije in 
blagajne. Novi sistem pohitri vpisovanje gostov, saj od ročnega vnosa preide na 
magnetno odčitavanje igralnih kartic. Blagajnikom se ni potrebno ukvarjati z računanjem 
kartel za posebne igre na srečo, ampak le odčitajo in izdajo zahtevane kartele. Dodana 
prednost nove izboljšave je usklajenost sistema, saj več oddelkov uporablja isti program 
in si tako lažje medsebojno pomagajo. 
Izboljšave so okrnjene predvsem zaradi zakonskih omejitev ter omejitev v zvezi s 
tehnologijo. V primeru integriranega čipa v osebnih izkaznicah bi bilo potrebno imeti 
čitalec zanj, kar bi pohitrilo tudi ročno vpisovanje na recepciji, kar trenutno predstavlja 
ozko grlo. Inšpektorji so omejeni pri nadzoru s shranjevanjem podatkov le o uporabnikih, 
ki so člani kluba igralcev. Pri tistih, ki niso, samo nadzirajo trenutno igro. Problemi se 




nepraktičnih pri prilagajanju na novo informacijsko tehnologijo. Uvajanje prav njih je 
ključnega pomena. 
Kljub nekaterim omejitvam se delo opravlja bolje in kakovostnejše. Hitrejše in 
avtomatično opravljanje zamudnih opravil pripomore k temu, da se zaposleni lahko bolje 
posvetijo gostom in s tem izboljšajo kvaliteto storitve. Istočasno je igra še vedno 
enostavna in gostom lahko razumljiva. Z dodatnimi ugodnostmi se veliko gostov odloči za 
uporabo igralne kartice in tako pripomore k uspehu prenove. Postopek je uspešen, saj se 
pohitrijo ozka grla, delavcem se zmanjša obseg dela, zmanjšajo se stroški dela, gostje z 
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